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- cerla un poquitín de caso. El verano es para salir, para 
| bañarse y para disfrutar del buen tiempo en unas me- 
: recidas vacaciones, pero sin olvidarnos de que eh PC o 
- consola tenemos soluciones para todos los gustos. 

. ¿Enla playa o el chiringuito? Game Boy Color o Advan- 
d ce, ¿En el apartamento tras una copiosa comida? Nin- 
E tendo 64, PlayStation o PlayStation 2. ¿Por la mañana 
tras una noche de refrescos sin parar? PC o internet, que 
los americanos están durmiendo y la cosa va más rápi- 
+ dita. En fin, que el que no juega es porque no quiere. 


AAA —— 
: Ha sido paradójico ver cómo un dispositivo creado para 
h aguantar todo tipo de embates y golpes se resquebra- 
+ jaba con facilidad ante nuestras pruebas. Ya no era cues- 
- tión de que la estructura externa pudiera resistir, sino 
de que los componentes que hacen útil el volante si- 
- guieran intactos, funcionando tras los experimentos. 
- El resultado no ha podido ser más desalentador: tres de 
los seis volantes dejaron de funcionar antes de termi- 
- narel Test, cuando es de suponer que se trata de mode- 
los pertenecientes a gamas medias y altas que cuestan 
- un buen dinero y que deben tener todas las garantías 
! por parte del fabricante. Más desmoralizador ha sido 
comprobar que éstos se limitan a garantizarnos durante 
un año el producto que nos han vendido, cosa que, a los 
ojos de los resultados, es un espacio de tiempo comple- 
tamente insuficiente. Elegir bien es fundamental. 


EDITORIAL 


Más que acercarse el verano 
bre nosotros, con sus grados de 


eso, qué mejor antídoto que 
esperar a que al Astro Rey se 
ponga echando unas partidas 
en casa, con las persianas baja- 
das y disfrutando de esa aven- 
tura por la que pedíamos algo 
más de tiempo libre para ha- 


José Luis Sanz 
Redactor Jefe 


DESDE LA REDACCIÓN 
Este mes nos hemos decantado por hablar de volantes | 
en uno de nuestros Test de Hardware. Era un tema es- 
- pecial porque a pesar de ser un periférico conocido por 
: la mayoría de usuarios, son muy pocos los que de verdad 
l se deciden a comprar uno, sobre todo si su costumbre al 
: adquirir juegos no se centra en un único género como 
: es el de la Velocidad. Aún así, creímos interesante la 
- comparativa ya que se ponían a prueba algunos mode- 
los que llevan en el mercado bastantes meses y, porque 
además, las pruebas que debían superar eran tan duras 
- quelos resultados iban a ser reveladores. 





podemos decir que ya está so- : 


más haciendo estragos. Por : 































PC Torrente, el Juego .......................... 
GBA Super Mario Advance ............... EN PORTADA 
PC Eurofighter Typhoon 
TUCOS SOCTGLOS ¿coma era 
rn tra 6 
De todo un poco AA AS 8 4 HARDWARE 
Los más vendidos ............................... 9 A 
Previews: Test Hardware: ¿Qué volante comprar? 
GBA Rayman Advance Acción (ya ala venta) ............. 10  6Modelosaexamen ................... EN PORTADA 
PC Diablo II Expansion Set Rol (ya ala venta) ......... 10 Test Hardware: Kyro Il vs GeForce 3 
PC Train Simulator Simulador (Julio 2001) ............. 11 ¿Cuál es la más potente? ............... EN PORTA 
PS2 Lotus Challenge velocidad (Septiembre 2001) .......... 11 








TEST 
Así hacemos los Test en COMPUTER HOY JUEGOS ...12 





Final Fantasy, la película ............... 











PC PRÁCTICO a 
Aventura (ya ala venta)... oooooocooooo o... EN PORTADA Instala tu Ferrari 360 Modena Racing Wheel ...... 86 
PC Startopia Estrategia (ya a la venta) Así se instalan todos los juegos .................. 88 
PC Necronomicon Aventura (ya a la venta) ............. 24 
PC The Typing of e Dead Acción (ya a la venta) ...... 26 “EXPERTOS y 
PC Serious Sam Acción (ya ala venta) ................ 28 NN 
PC. Road to Indía Aventura (ya ala venta) ............. 32 Fabrica tus propios niveles para 
DC Sonic Adventure 2 Acción-Aventura (ya la venta) ....... 34 Worms World Party ............................ 90 
PC World War 1 Battle for Britain 
Smuadoridala MO) irradia 





A a ES 
PS2 Formula One 2001 velocidad (ya a la venta) . EN PORTADA ? pres S E ol € 105 o 


PC Adventure Pinball Forgotten Island 












A edóntia le vera) 4 Actualizaciones y Driver ......................... 92 

a A RO E Cartas: Los Expertos Responden ................. 93 

N64 Excitebike 64 velocidad (ya a la venta) ............. Cardales Lectores 93 

PC Torrente, el Juego Acción (ya a la venta). . ENPORTADA Mi IRA 04 

PC Nascar Racing 4 Velocidad (ya a la venta) Seivició de Atondón Técnica (SAT) A 95 

GBA Super Mario Advance Acción (ya a la venta) ........ 52 EN ÍMtME 95 

PS El Emperador y sus Locuras Acción (ya a la venta) .... 54 Tltonos da latas cirio 95 

Guía de COmpraS ................o..ooooooooommo.. 96 

ROA Lista de productos probados .................... 97 

PC Scotland Yard A NN A EN PORTADA AVA N C E/STA F F 

PC Alone in the Dark O 

The New Nightmare ................ eN PORTADI Próximo número y Staff ......................... 98 









AAA 
Utilidades: 
Worms World Party, editor de niveles y Service Pack. 





Juego Completo: | 
«Scotland Yardo coc ica l 








Demos jugables: Acrobat Reader 4.05, aplicación para visualizar 

«Alone in the Dark documentos electrónicos. 

The New Nightmare» ..................... EN PORTADA Direct X8.0, actualización de las librerías de Windows. 
«Serious Sam» ....ooooooooocoommo....... ENPORTADA En el CD-ROM: Así se instala paso a paso ..................... 56 






META 





A 
il 


Alone in the Dark Serious Sam Worms World Party 
The New Nightmare -Editor de Niveles- 


AENTE) W* 








a! 


Comanche 4 despega 
Novalogic ha anunciado el Ki 
lanzamiento de la última en- É 
trega para PC de la serie de | 
simulación basada en el heli- 
cóptero, y próxima incorpo- 
ración al ejército estadouni- 
dense, RAH-66 Comanche. 
Son muchas las mejoras en 
gráficos y realismo que se 
preparan para el que puede 
ser uno de los títulos más di- 
vertidos del género de simu- 
lación del presente año. 


Juego de Estrategia para PC | El 
juego de mesa más popular de 
todos los tiempos llega a PC. 
«Monopoly Tycoon» no se limita 
sólo a la compra venta de terre- 
no y edificación, si no que podre- 
mos emprender otros negocios 


O Pág.95 en áreas bien distintas, estudian- 
do los precios del mercado y rea- 
Baloncesto en la calle lizando sondeos para ver nuestro 





Cuando lo único que impor- | 
ta es pasarlo bien y sudar la 
camiseta, cualquier cancha 
callejera puede servir para 
albergar un auténtico parti- 

do de genios del basquet. Al 


nivel de popularidad. Se podrán 
montar partidas con varios juga- 
dores en un mismo ordenador 
azuzando así la competitividad 
entre los contendientes que in- 
tentarán no sucumbir ante la vo- 




















En y vez deltabiso, la ciudad se eleva sobre un ¡detallado entorno 3D. 


«Monopoly Tycoon» 


Un Buen Negocio 


audaces y despiadados. Parte del 
atractivo de llevar el Monopoly al 
PC reside en ver con gráficos, tri- 
dimensionales, nuestros progre- 
sos en la ciudad. «Monopoly Ty- 
coon» tiene diferentes escenarios 
que brindan distintas oportuni- 
dades de negocio: una ciudad 
construida y habitada, otra aban- 
donada, o ver qué jugador consi- 
gue más dinero entre 1930 y 
19600 1930 a 2000. 


Lanzamiento: Ya disponible 
Más información: Infogrames, 
Tél,91 329 42 35 


menos EA Sports así lo en- racidad de los negociantes más O Pág.95 
tiende y con «NBA Street» A 
lleva el deporte de la canasta | 

al asfalto con una propuesta «Dino Defenders» 





más desenfadada y un regla- 
mento algo más flexible con 
partidos de tres contra tres. 
Prepárate para desafiar a los | 
más macarras del barrio. 
O Pág.95 
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El Ocaso de Camelot | 
Las leyendas artúricas han | 
contemplado siempre la ri- $ 
validad existente entre las ! 
dos tradiciones, la cristiana | 
y la celta, en su pugna por i 
imponerse en el trono de | 
Inglaterra. Sobre un mo- ! 
mento de la historia de éste 
sangriento pulso, trata «El 
| Rey Arturo Capítulo 
| 2: El Secreto de é 
Merlín», novela en 
forma de videojuego en la 
que se ha llevado a ca- 
bo un gran Il 
esfuer- 
ZO de] 
duenmen-] 
tación pa- | 
DY ra transmi- 
Y tirmoselhalo $ 
de misticis- $ 
mo propio | 
de ese 








Juego de Aventura para PC] 
Domesticar fieras no ha e E 


e 










sido nunca una ta- ”* 
rea fácil, pero si 
los animalitos miden siete me- 
tros, mueven toneladas de mús- 
culos y tienen un apetito voraz, 
la labor se complica. Pero tran- 
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Rescatados del Jurásico 


quilo, no estás sólo. Aquí llegan 
los Dino Defenders, un grupo de 
jóvenes entrenados en técnicas 
especiales para atrapar y apaci- 
guar a los dinosaurios fugados y 
así salvar la isla. El incombustible 
Parque Jurásico requiere de sus 
servicios cuando el tendido eléc- 
trico de las instalaciones queda 
inutilizado tras una violenta tor- 


BM menta, dejando a los T-Rex, 


, Velociraptores y demás es- 


sus anchas. Gráficos 

Y 3D, acción incesante 

Pa lo largo de cinco ni- 

El veles e innumerables 

> p rompecabezas es lo 

' que promete esta 
5... Sáurica aventura. 
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Lanzamiento: 

Julio de 2001 

CF >, Más informa: 
Es ción: VUIPE, 

Y TéI.91 7355502 
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«Rally Championship Xtreme» 


Desafios Contrarreloj 





La recreación de daños es muy completa y afecta a todo el vehículo. 


Juego de Velocidad para PC| El 
realismo en la conducción de ve- 
hículos de rallie y la emoción de 
los deportes extremos se dan la 
mano para ofrecernos un juego 
de competición con un plantea- 
miento poco común y unas po- 
sibilidades de diversión más va- 
riadas de lo habitual. «Rally 
Championship Xtreme» se desa- 
rrolla en cuatro de los rallies de 
mayor prestigio: Artic Rally, Bri- 
tish, Safari y USA Rally. Tendre- 
mos más de veinte coches, múl- 


tiples vistas de cámara y en su 
desarrollo se ha puesto gran cui- 
dado en recrear las particulari- 
dades físicas de los vehículos y el 
terreno. También destaca la crea- 
ción de un sistema de daños que 
afectará al pilotaje, haciéndolo 
más realista, aunque nos destro- 
ce nuestro flamante carro. 


Lanzamiento: Septiembre 2001 
Más información: Friendware, 
161.91 724 28 80 
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«Myst ll» 


Sueños de un 
Pasado Incierto 


Juego de Aventura para PC | 
«Myst Il: Exile» es la última entre- 
ga de una de las sagas más em- 
blemáticas del género de aven- 
tura.La impactante belleza visual 
de los anteriores títulos de la se- 
rie, con gráficos prerrenderiza- 

19/94 ,se beneficiarán en 
ésta última creación de Presto 





Studios en la incorporación de 


técnicas de representación 3D 
para generar un entorno mucho 
más sugerente y vivo. Sin embar- 
go, la piedra angular será una vez 
más el guión, ambientado en un 
universo surrealista a medio ca- 
mino entre la ciencia ficción y la 
fantasía. La historia trata de los 





«Myst ll lib» goza nuevamente de 
un estilo visual inigualable. 





El j juego proponeu un viaje a A tra- 
vés del tiempo y el espacio. 


anhelos de venganza de un villa- 
no que tratará de revelar contra 
su creador a todos los nuevos 
mundos en los que se ambienta 
la aventura. En el devenir de 
nuestra empresa seremos trans- 
portados a cinco épocas prolijas 
en nuevos misterios por descu- 
brir, y descifrarlos será el único 
modo de sacar a la luz la verdad 
sobre el pasado e intenciones de 
este villano, y enfrentarse a él pa- 
ra impedir su venganza. 


Lanzamiento: Septiembre 2001 
Más información: Ubi Soft, 
Té1.902 1178 03 

O Pág.95 





«The Bouncer» 


Peleas Callejeras 























Juego de Lucha para PS2 | 
Con el secuestro de 
una misteriosa 
mujer, tras la 
irrupción de un 

grupo para- 
militar en 

una discote- 
ca repleta de 
gente, da co- 
mienzo una verti- 
ginosa sucesión de 
acontecimientos que 
nos introducirán en 
«The Bouncer». Como 
miembros de seguridad 
del garito, nuestro ob- 

jetivo inicial será res- 
catar a la mujer pele- 

ando con todo 
asaltante que nos 
encontremos y 

sin saber qué 
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My que asoma tras las primeras pistas. 


Podremos es- 


La lucha cuerpo a cuerpo es el reclamo 
fundamental de «The Bouncer», que se 
desarrolla a lo largo de incontables ni- 
veles, principalmente por las calles de 

la ciudad. Entre medias de las distin- 
tas escenas interactivas de luchas 
que se irán sucediendo, el progra- 

ma hace uso de numerosas se- 
cuencias animadas de gran cali- 
dad gráfica que sirven de hilo 
conductor en la trama y van 
dotando de sentido a la his- 
toria. En lo referente a la lucha 
propiamente dicha, podremos 
desplegar un amplio reperto- 
rio de golpes y llaves para re- 
sistir las encerronas de los 
villanos e ir despejando el 
camino hasta la mujer. 


Lanzamiento: Ya disponi- 
ble 







magnitud e hol coger entre va- Más información:SCEE, 
implicacio- ¿IM rios personajes Tél.913777100 

nes ocul- que comparten OPág.95 

tas tie- ganas de me- 





ne la 
callejeras. 





terse en peleas 


«Abierto Hasta el Amanecer» 









La Noche Más Larga 





La pentendariss se e ha cbivvertidlo en n la guarida de los vampiros. 


Juego de Acción para PC| El socarrón per- 
sonaje principal de“Abierto Hasta el Ama- 
necer;Seth Gecko, no podría haberse ima- 
ginado que después de salir airoso de 
aquel antro infestado de vampiros, en el 
que se desarrollaba el film, tendría que 
volver a vérselas con ellos una vez más. 
Aunque ahora el escenario elegido para 
una nueva carnicería es una acogedora 
prisión estatal. Nosotros, como era de es- 
perar, estaremos en la piel de Seth y tan 
sólo contaremos con una veintena de 
amiguetes, entre vigilantes y presos, unas 


pocas armas, 
más alguna que 
nuestro ingenio 
se encargue de 
apañar, que nos 
ayudarán a re- 
chazar los ata- 
ques de cientos 
de vampiros. 
«Abierto Hasta 
el Amanecer» es 
acción sin com- 
plicaciones con 
una realización 
gráfica apoyada 
en los elemen- 
tos que tanto 
éxito proporcio- 
naron a la película: violencia, sangre y vís- 
ceras de gelatinosos y podridos cuerpos 
de vampiro a mansalva. Parece ser que 
aparte del gran trabajo visual, Gamesquad 
ha desarrollado un guión realmente sóli- 
do y una ambientación deliberadamente 
opresiva y claustrofóbica para favorecer la 
tensión y algún que otro susto. 


Lanzamiento: Septiembre de 2001 
Más información: Cryo, 

Tél.91 301 3450 
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M CrazyTaxi2 DC Julio pl 

MÍ GranTurismo3 / PS2 22 quincena de Julio l | 
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| PlayStation 2. Sin embargo, 





ra que incluyan en sus orde- 
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IBM fabricará el dp 
de PlayStation 3 

El gigante IBM ha consegui- 
do el contrato para producir 
los microprocesadores de la 
próxima consola de Sony. El 
nuevo chip será diseñado 
para permitir la comunica- 
ción a través de internet en- 
tre otras plataformas, y el ini- 
cio de su producción está 
previsto para el 2004.1BM ha 
ganado por la mano a Toshi- 
ba, que anteriormente había 
desarrollado el procesador 
Pág:94 Emotion Engine de 
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ésta aún tendrá una signifi- 
cativa presencia en el pro- 
yecto de la PlayStation 3. 
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GBA a todas partes 


A A O E RS 





Coincidiendo con el lanza- 
miento de la consola portá- 
til Game Boy Advance, la 
marca Molon Labe ha lanza- | 
do un producto para hacer | 
más cómodo su transporte. 
La bolsa Safari Advance Go 
facilita el uso de la consola y 
de todos los accesorios nece- 
sarios como pilas, lupa, bate- 
rías... Su precio es de 1.990 
ptas. (128). 
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Allanando el terreno | 
de eli XP | 





Microsoft no suele preparar 
sus lanzamientos a la ligera, y 
el nuevo sistema operativo 
Windows XP no iba a ser una | 
excepción. El caso es que ya 
está trabajando con los prin- | 
cipales montadores de PC | 
(Dell, Compaq o Gateway) pa- | 


nadores, de serie, la versión XP 
en Octubre de este año. Aún 
así, si compramos un ordena- | 
dor de estas marcas antes de | 
ese mes, podremos conseguir | 
cupones descuento para | 
comprarlo más barato. 
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360 Modena Racing Wheel 


Sólo le Falta la Carrocería 


Los usuarios de PlayStation 2 
cuentan con un interesante peri- 
férico para sacarle el máximo 
partido a los juegos de veloci- 
dad. Se trata de un volante de 
Thrustmaster, réplica del que in- 
corpora el deportivo de Ferrari 
360 Modena, que goza de una 
apariencia muy realista gracias a 
su extraordinario acabado y a un 
tacto cómodo. Se han dispuesto 
agarres texturizados en goma, 
palancas de cambio a ambos la- 
dos del volante del tipo fórmula 
uno y ocho botones de acción rá- 





pida y respuesta progresiva para 
un control suave y adecuado. 

Los pedales analógicos Pág;9 
dan un control total sobre la ace- 
leración y el frenado e integra un 
pad direccional con ocho posicio- 
nes.Es compatible con los juegos 
de carreras desarrollados para los 
periféricos de Sony Dual Shock y 
Dual Shock 2. 





Más información: Thrustmaster, 
Tél. 902 118036 
(BD Pág.95 


Gamesourround Muse XL 





h - Millenium G550 


Tecnologia Expresiva 


Matrox está a punto de comer- 
cializar la tarjeta gráfica Mille- 
nium G550 potenciada por el 
nuevo procesador gráfico 
Pág:94 de Matrox G550 y pro- 
vista de 32 MB de memoría de 
Pág:94 y un RAM- 

DAC de 360 MHz, además de lle- 
var incorporado un conector 
49.94 para monitores de 
pantalla plana. La tarjeta imple- 
menta técnicas soportadas por 
hardware en el diseño del pro- 
pio chip, lo cual ha sido posible 
gracias a los acuerdos de Matrox 








Sonido Especializado en Juegos 


o) A 


LLega el último ingenio de Hercu- 
les para sonido en PC: Gamesu- 


resulta especialmente interesan- 
te para los usuarios de juegos, 


A rround Muse XL, basado en el 
nuevo procesador Pág:94' de au- 
dio CMI-8738, ofrece una amplia 
lista de buenas prestaciones para 
sonido de alta calidad a lo que 


aunque también se incluye «Mu- 
sicmatch Jukebox» y «Siren 
dl para los amantes del 

49.94, una nueva versión 
de Mesta de «Power DVD 3.0» y 








o» hay que sumar el sistema 


, de audio posicional 
8 Sensaura 3D y salida 
5 para sistemas de sonido 

de entorno con cuatro altavo- 


ces. El software que acompaña 


los programas «Virtual Storm SE». 
Su precio es de 6.990 ptas., 42 € . 


Más información: Hercules, 
Tél.93 5906960 
MPág.95 


Top Gun Fox 2 Pro Shock Joystick 


Agarralo con Fuerza 















Thrustmaster ha ampliado su 
gama de periféricos de con- 
trol para PC con la incorpora- 
ción del nuevo joystick Fox 2, 
bajo licencia Top Gun. El pro- 
ducto está destinado a juga- 
dores que no se | 
quieran gastar ¿EE 
mucho pero 
no renuncien 
a vivir expe- 
riencias com- E 
pletamente re- 


ales con simuladores de 
vuelo. La sensación de 
control se eleva al máximo 
gracias a que dispone en 
su interior de un motor 
que proporciona efec- 

tos de respuesta de 
fuerza Pági9Z. 
_ Además, cent 
con siete bo- 
tones de ac- 
ción, otro más 
deslizante pa- 





ra la aceleración y un pad direc- 
cional Pág94'. Su eje vertical 
puede girar c con un mecanismo 
de bloqueo y resistencia ajusta- 
ble. Una de las características 
más interesantes es que al estar 
alimentado mediante un puerto 
USB Pág:.94' no necesita sumi- 
nistro de corriente adicional. 








Más información: Thrustmaster, 
Tél.902 1180 36 
dB Pág.95 


con las compañías LlPSinc y Di- 
gimask. Esta última, en concreto, 
ha contribuido con su software 
de recreación facial, capaz de 
crear modelos 3D ultra realistas 
a partir de fotografías. Con el 
software HeadCasting pueden 
establecerse videoconferencias 
con los modelos humanos que 
hayan sido creados previamen- 
te por el sistema Digimask. 


- Más información: Mitrol, 


Té1.91 518 04 95 
(BPág.95 


Microboss MP3 Dance ll 


MP3 en una 
Cassette 





La compañía Microboss Softwa- 
re AG introducirá en breve en 


nuestro país un nuevo tipo de 


reproductor MP3 denominado 
Microboss MP3 Dace ll. Este re- 
productor, con apariencia de ca- 
sete, puede usarse como portá- 
til e incluso en el coche, 
aprovechando los controles del 
equipo instalado. Dispone de 


función de grabación de voz y 


un micrófono ultra sensible. So- 
porta formatos de compresión 
de audio MP3, AACC, así como 
WMA y su memoria es de 32 MB 
ampliables a 64.El puerto de co- 
nexión al ordenador es USB e in- 
corpora ecualizador y buscador 
de archivos. Su precio de lanza- 
miento se ha fijado en 46.000 
ptas., unos 279 €, 


Más información: Microboss 
Software, (ver Pág. web) 
MPág.95 
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ACORUNA | 
A Coruña C/ Donantes de Sangre, 10981 143 111 | 
TORRENTE . Santiago de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 0981 599 288 
PC co-rom | ALAVA . , 
a e Vitoria-Gasteiz C/ Adriano VI, 4. 0945 134 149 
ALICANTE 






DIABLO ll: RUNAWAY, 
OF DESTRUCTIÓN A ROAD ADVENTURE 






















a 













lía, Local B-12. / 
riana, 24 096 
Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fúster-Júpiter 0966 813 100 
Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 1965 467 959 
ALMERÍA 
Almería Av 
BALEARES 
Palma de Mallorca 
» C.C. Porto Pi-Centro - Av. |. Gabriel Roca, 54 D971 405 573 
Ibiza C/ Vía Púnica, 5 0971 399 101 
BARCELONA 
Barcelona 
* C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 1934 860 064 
ESTER VOLANTE LOGIC 3 + C.C, La Maquinista. C/ Ciutat Asunció, s/n 0933 608 174 
TOP GUN TOP DRIVE GT + ' + C/ Pau Claris, 97 (0934 126 310 
se ¡/ Sants, 17 0932 966 923 
' Badalona 
Soledad, 12 0934 644 697 
C.C. Montigalá. C 






de La Estación, 14 10950 260 643 
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Po 
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. A RAN Pr e 
¿Olof Palme, s/n 0934 656 876 
4 del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 0937 192 097 


Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 0938 721 094 










7960716 


'strasburg, 5 (0937 586 781 





. Mataró Park. C/ E 
BURGOS 
Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Cast 
2ceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 0927 626 365 
CADIZ ; 

Jerez C/ Marimanta, 10 1956 337 962 
CASTELLON 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 2964 340 053 
CORDOBA 

Córdoba C/ María Cristina, 3 0957 498 360 
GIRONA 

Girona C/ Emili Grahit, 65 

Figuere s C/ Morería, 10 
GRANADA 

Granada C/ Recogidas, 39 1958 266 954 

Motril C/ Nueva, 44. Edif. Radiovisión 1958 600 434 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel ll, 23 0943 445 660 

Irún Cf Luis Mariano, 7 0943 635 293 
HUELVA 

Huelva C/ Tres de Agosto, 4 0959 253 630 
JAÉN 





lla y León 0947 222 717 
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EDGE OF CHAOS: EMPEROR: 
INDEPENDENCE WAR 2 BATTLE FOR DUNE 


5 PC coro E 
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pr Jaén Pasaje Maza, 7 0953 258 210 
2. A LA RIOJA 





yv. Doctor Múgica, 6 1941 207 833 
S DE GRAN CANARIA 





Logron 
LAS PALMA 

Las Palmas 

+ C.C. La Ballena, Local 1.5.2. 0928 418 218 

+ P* de Chil, 309 0928 265 040 
Valls d 
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HALF LIFE ND DJ 087 429 430 
FIFA 2001 BLUE SHIFT : MADRID 
ne Madrid 


: ÓN y IE TIEN dadn + C/ Preciados 





+ P? Santa María de la Cabeza, 1 
,,0. La Vaguada. Local T-0 
5.0. Las Rosas, Loca 

Alcalá de Henares C/ Mayor, 5 

Alcobendas C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 0916 520 387 

Getafe C/ Madrid, 27 Posterior (0916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro ll, Local 25 0916 374 703 

Móstoles Av. de Portugal, 8 0916 171 115 

Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 11917 990 165 

Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 
MALAGA 

Málaga C/ Almansa, 14 0952 615 292 

Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 0952 463 800 
MURCIA 

Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. 0968 294 704 
NAVARRA 

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 0948 27 
PONTEVEDRA 

Vigo C/ Elduayen, 8 1986 432 
SALAMANCA 

Salamanca C/ Toro, 84 0923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 

Santa Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 0922 293 083 





E-D7O DO 
LÍO LLO 


1913 782 222 
dalajara, s/n 0917 758 882 


de PES Í 
FOO £00 
A 802 92 
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530916 562 411 












OPERATION 
FLASHPOINT 


Ni 


QUAKE lll: 
TEAM ARENA 


O A 














EE 





1806 






682 
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LASA 


AE 





Segovia C.C. Almuzara, Local 21, C/ Real, s/n 1921 463 462 
Sevilla 

A * C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n 0954 675 223 
TRIBES 2 y Z: STEEL SOLDIER + C.C. Pza 5 604 


TAR 


















Arnao Dañadas Dania ca ln QA 
Armas, Local G-38. Pza. Legión, s/n 0954 914 


RAGONA 
Tarragona Av. Catalunya, 8 0977 252 945 
TOLEDO | 

Toledo C.C. Zoco Europa, Loca 
VALENCIA 

Valencia 


*C/Pi 








| 
| 





20 - C/ Viena, 2 (0925 285 035 














or, 160963 339 619 


Bajo Izda. 0961 566 665 





VALLADOLIE 
Valladolid C.C. Avenida - P* Zorrilla, 54-56 0983 221 828 


Ofertas válidas hasta fin de existencias del 1 al 31 de agosto 


1. Arriquibar, 4 0944 103 473 









ntonio Sa 
Cádiz, 1 





)976 536 156 
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de 


Una aventura | Concurso International l League Soccer 
Itinerante 


'OCO 





Acclaim ha puesto en marcha 
en Internet el concurso «[n- 
























Commandos 2 ternational League Soccer» 
A pesar de que la fecha de sones: an se para PlayStation 2.La me- 
lanzamiento estaba fijada la INONF A BA cánica del concurso 


para el pasado mes de Junio, 
finalmente Pyro Studios y Ei- 
dos han decidio retrasarlo 
hasta Septiembre. Es un ges- 


consiste en que ca- 
da participante 
tendrá que 
A a a 





Infogrames ha emprendido 



















to que honra a ambas com- una ruta por Madrid y Bar- tres par- 
pañía ya que han preferido Y celona para daraconocer di . tidos en 
aparcar su lanzamiento tres su título estrella, «Alone - el modo 
meses para mejorar el pro- a inThe Dark the New Nightmare», iWorld 
ducto y prolongar así el pro- H' este verano. Un autobús se em- i Ranking. 
ceso de testeo para evitar plazará en lugares estratégicos Si logra 
posibles fallos de gravedad. de ambas ciudades para indu- $ la victo- 


cir al mayor número de curiosos ke a. Fia:en 
y aficionados a adentrarse en es- HR ? 

ta tétrica y misteriosa aventura. 
Uno de los mayores atractivos 
será la posibilidad de 
asistir a la recreación esce- 
nográfica de algunas de las se- 
cuencias más apasionantes del tf- 
tulo. Además, los asistentes 
podrán disfrutar del juego en 
cualquiera de sus tres versiones: 
PC, PlayStation y Dreamcast. Mo- 
vistar Activa ha patrocinado la ini- 
ciativa de Infogrames. O) Pág.95 


, AA 


Sega Consumer 
Todas sus oficinas cierran tras 
el fiasco de Dreamcast que, fl 
por lo visto, no ha obtenido H 
los resultados esperados.Y Es- E: 
paña no iba a ser una excep- E 
ción. Con este repliegue se HE 
pone fin a más de una déca- H 
da de presencia ininterrumpi- $ 
da en nuestro mercado, en el $ 
que ha tenido un papel tras- 
cendental durante los prime- 
ros años 90 con sus consolas 
de 8 y 16 bits.Una pena. 


El concurso — 
A admite jugadores de 
..) cualquier país. 


Codemasters ha lanzado para 
PlayStation 2 un nuevo progra- 
ma para componer música de la 
forma más sencilla e intuitiva, 
empleando herramientas audio- 
visuales que no precisan de co- 
nocimiento alguno de solfeo. 

«MTV Music Generator 2» pro- 
porciona 23 segundos de mues- 
tras por sesión,con calidad CD. 
Después de editar la muestra, es 
posible comenzar otra sesión de 
igual duración y, así, continuar 
















Todo el Mundo puede echar 
una partida en el autobús. 


O Cada vez es más fácil 
compartir partidas multiju- 
gador gracias a la prolifera- $ 
ción de salas destinadas a tal KE 
efecto. Hacerse socio es un $ 
buen modo de acceder a una [E 
de las experiencias de juego | 
más intensas y divertidas HE 
que permiten los títulos de la $ 
actualidad. Aparte, es más Ñ 
asequible que costear una 
veloz conexión a internet . 


Ardistel se Hace Cargo 
de Dreamcast 


Sega ha llegado a un acuerdo con el grupo Bigben Interactive para dis- 
tribuir el catálogo de productos de Dreamcast en Europa, para el merca- 
do español a través de la compañía Ardistel. El plan de lanzamientos se 
mantiene con 50 nuevos títulos a añadir a los más de 150 disponibles en 
la actualidad. También se garantiza la asistencia técnica y el suministro 
de repuestos para los próximos cinco años. Y Pág.95 


O) Los rumores que ciertas or- 
ganizaciones y agentes priva- 
dos lanzan con el único fin de 
ganar notoriedad o influir a la 
opinión pública. El último ca- 
so se refiere al juego «Trópi- 
co», injustamente calificado 
de promover regímenes dic- 
tatoriales. Esperemos que 4 
la industria de los video- ¿ 
juegos deje de servir de 
diana a los paladines de “la 
buena moral y lo políticamen- 
te correcto” Y es que algunos 
ho ven más que fantasmas... 


E » nr mr” ci 


A eS 


Confederación Extiende 
sus Fronteras 


Ha sido inaugurada la primera sala Confederación 
en Barcelona, ciudad que en la esta afamada cadena 
de establecimientos vinculada a Centro Mail no te- 
nía presencia.Bajo la denominación de Oddyssey ocu- 
pa una superficie de 147 metros cuadrados y está situada en la 
C/Diputació, 206. Dispone de 56 ordenadores de última generación co- 
nectados en red y todos los que lo deseen, podrán echarse unas bata- 
llitas en un ambiente inmejorable a conocidos títulos del género de ac- 
ción como «Half Life», «Quake lIl Arena», «Counter Strike», etc. 1 Pág.95 
















los tres encuen- 
tros obtendrá 
una una clave 
con la puntua- E 
ción final obte- | 
nida que, a su M 
vez, dependerá 
de muchos fac- MA 
tores: pases Bj 
acertados, go- 
les, faltas co- | 
metidas, etc. | 
Basta con intro- 





Iniciativas como esta para promocionar juegos 


ducir esta clave son de agradecer... sobre todo si hay regalos. 


en la página 

web del juego, junto a la direc- 
ción de correo electrónico y el 
país para establecer su posi- 
ción en el Ranking Mundial. 
Los premios incluyen desde 
distintos artículos de mer- 


11d) 


Un interfaz sencillo sirve para 
crear música intuitivamente. 


hasta llenar la memoria disponi- 
ble. El programa tiene una in- 


chandising de Diadora o Pep- 
si, a un encuentro con el juga- 
dor inglés Roy Keane. El con- 
curso acaba el próximo 9 de 
septiembre. 

OPág.95 


Musica Fácil en PS2 


mensa biblioteca con 10.000 
muestras, un interfaz para editar- 
las en tiempo real Pág;9 

han adquirido las licencias de ca- 
torce canciones de varios artis- 
tas. También se comercializa un 
sampler de conexión a puerto 
USB Pág:94',con el fin de posibi- 
litar que los aspirantes a compo- 
sitores puedan incluir y editar 
sus propios sonidos en un tema 
musical y reproducirlos. 


€ Pág.95 








Sony Adquiere los Siete 
Magníficos de Sega 


La delegación europea de Sony 
Computer Entertain- 
ment ha adquirido 
los derechos para 
la distribución en ex- 
clusiva de siete de 
los títulos que Sega 
está desarrollando , 
para PlayStation 248 * 
dentro del territo- “há 

rio en el que se comer- Á 
cializa la versión PAL 4 
Pág:94' de la consola. E 
Estos títulos son «Virtua Ll 
Fighter 4», «Ecco The Dolp- ' 
hin», «Ferrari F-355 Challen- * 
ge», «Head Hunter», dos ver- £ 
siones de «Space Channel 

5» así como un desarrollo l 7 
provisionalmente deno- Y | 
minado  «K-Project». ¿$ / 
Aunque no se han he- 








ÓN 
Y? cho públicos los datos fi- 
FS nancieros de la operación, se 


É 


o ES 
FF Pf) sospecha que Sony ha paga- 


Ed , em “YN 


Pa 
De 
> 


P y 
/S 


y 


í do una auténtica fortuna por 

la exclusividad de estos títu- 

los.Se resuelve de este modo la 

feroz competencia que habían 

emprendido buena parte de los 

grandes distribuidores euro- 

peos para hacerse cargo de 

los títulos de Sega, salvo 

enlos que se desarrollen 

' para las máquinas de Ninten- 
- do o Xbox de Microsoft. 

- Sin duda, se trata de una gran 


- adquisición para Sony, que se 
' sumaa la extraordinaria noticia 

de haber superado con «Gran 
Turismo 3» la impresionante ci- 


fra del millón de unidades ven- 
didas en Japón. 
O Pág.95 








Camiputer 


cris a] LOS MÁS o 
WERE vendidos [== 


Título 
Time Crisis: Operación Titan* 


PLAYSTATION 


Resultado Test 


Puesto po 


Género Distribuidor Edad Unidades 





Acción SCEE 15 Años 





Datos elaborados por GFK para ADESE 


Puesto por 


Facturación 


Título 


SR Los Sims 


E Black 8 White 
NS, ÓN 


4 Los Sims: 
81 House Party 


Age of Empires: 
2% Collector's Edition 


Ñ Half-Life: 
Generation 2 


l Desperados 


BS] EURO Tour Cycling 


FIFA 2001 
(EA Classics) 


UAceieesó Los Sims: 
MTESA Más vivos que nunca 


8 Submarine Titans 


PC Fútbol 2001 


Sim City 3000 
(EA Classics) 


NBA Live 2001 


The Longest 
Journey 


The Fallen 


Puesto por 


Facturación 


365000000000 


Título 


Pokémon Plata 
Pokémon Oro 
Pokémon Pinball 
Pokémon Amarillo 
Super Mario Bros DX 
Donkey Kong Country 
Wario Land 3 
Pokémon Rojo 
Pokémon Azul 


102 Dálmatas 


qe 


Género 


Simulador 


Estrategia 


Simulador 


Estrategia 


Acción-Aventura 


Estrategia 


Simulación- 


Mánager 


Deportivo 


Simulador 


Estrategia 


Deportivo 
Estrategia 
Deportivo 
Aventura 


Acción-Aventura 


Resultado Test 





Sobresaliente 
Bien 


MT 





Distribuidor 


Electronic Arts. 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


Microsoft 


Infogrames 


Dinamic M. 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


FX Interactive 


Dinamic M. 

Electronic Arts 
Electronic Arts 
FX Interactive 


FX Interactive 


ANNA 


Género 


Juego de Rol 
Juego de Rol 


Inteligencia-Habilidad MAA 


Juego de Rol 
Acción 
Acción 
Acción 
Juego de Rol 
Juego de Rol 


Acción 


Resultado Test 





Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 


Proein 


Distribuidor 


11 Años 


16 Años 


13 Años 


15 Años 


13 Años 


TP 


TP 


3 Años 


16 Años 


16 Años 


8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
8 Años 
TP 


(Asociación Española de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento). 


Puesto por 
Edad Unidades 





Puesto por 
Edad Unidades 


36000000 





86000000000 


más pistola G-COMS 45 


Final Fantasy IX 

FIFA 2001 

Manager de Liga 2001 
ISS PRO Evolution 2 
UEFA Challenge 
Alone in the Dark 
Colin McRae Rally 2.0 
Driver 2 


Tarzan (Platinum) 


Puesto por 


Facturación 


86000000 


Título 

Moto GP 

FIFA 2001 

Star Wars: Starfighter 
Formula One 2001 

Sky Odyssey 

SSX Snowboard Supercross 
Zone of Ender 

Crazy Taxi 

Tekken Tag Tournament 


Quake ll Revolution 


Puesto por 


Facturación 


86000000000 


Título 


Pokémon Stadium 
Banjo Kazooie 

Zelda 2: Majoras Mask 
Banjo Tooie 

Pokémon Snap 

Mario Party 2 

Mario Tennis 

Perfect Dark 

Donkey Kong 64 


Super Smash Bros 


Puesto por 


Facturación 


60000000 


Título 

Skies of Arcadia 

Virtua Tennis 

Crazy Taxi 

The House of the Dead 2 


Shenmue 


- Sonic Adventure 


Metropolis Street Racer 
Phantasy Star Online 
Quake lll Arena 

Soul Calibur 





Juego de Rol 
Deportivo 
Mánager 
Deportivo 
Deportivo 
Aventura 
Velocidad 
Velocidad 


Aventura 


Velocidad 
Deportivo 
Acción 
Velocidad 
Acción 
Deportivo 
Acción 
Velocidad 
Lucha 


Acción 


Género 


Juego de Rol 


Acción 


Acción-Aventura 


Acción 


E 


¡Mee 


Inteligencia-Habilidad PEA 
Inteligencia-Habilidad HE 


Deportivo 


Acción-Aventura 


Aventura 


Lucha 


Género 


Juego de Rol 
Deportivo 
Velocidad 
Acción 
Aventura 
Acción 
Velocidad 
Juego de Rol 
Acción 


Lucha 


e 


TP = Todos los púb 


Infogrames 
Electronic Arts 
Proein 
Konami 
Infogrames 
Infogrames 
Proein 
Infogrames 


SCEE 


Distribuidor 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
SCEE 

SCEE 
Electronic Arts 
Konami 
Acclaim 

SCEE 


Electronic Arts 


Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 


Nintendo 


Sega España 
Sega España 
Sega España 
Sega España 
Sega España 
Sega España 
Sega España 
Sega España 
Sega España 


Sega España 





TP 

3 Años 
Te 

13 Años 
TP 

18 Años 
TP 

TP 

TP 


0906 





Pufesto por 
Edad Unidades 


11 Años Dn 


3 Años 
13 Años 
T* 

TP 

3 Años 
16 Años 
13 Años 
11 Años 


8600000 


18 Años 


Puesto por Y 


Resultado Test Distribuidor Edad Unidades 


8 Años 
8 Años 
1 Años 
8 Años 
9 Años 
10 Años 
11 Años 
18 Años 
8 Años 
9 Años 


Puesto por 
Distribuidor Edad Unidades 


13 Años E 
TP O 
TP (5 
TP O 
18 Años O 
TP O 


TP 
TP 


18Años E) 
TP ER 





000000 


» 
2 
e 
a 
> 
E 
a 
> 
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Rayman Advance 


Juego de Acción para Game Boy Advance | Es un 
personaje sin brazos y piernas que ha dejado en 
manos de la divina providencia su innata habilidad 
para colgarse de las lianas y saltar de flor en flor. 


g/A uando una mañana des- 
[| pertó Rayman, pudo com- 
“Bu probar horrorizado que 
todos los Toons habían desapa- 
recido y la magia que envolvía 
al planeta se había evaporado 
sin dejar rastro. Mr. Dark tenía la 
culpa de la reclusión de todos 
los Toons en jaulas de hierro de 
donde escapar era imposible sin 


la ayuda de un héroe. 


Rayman es un personaje ya veterano que recientemente ha visitado 





CÓMO SE JUEGA 






ae unas ideas parecidas a En 
per Mario Advance», «Rayman 


Advance» es un clónico que ¿y 


cambia ligeramente los obje- 
tivos y habilidades de los perso- 
najes para ofrecernos un cartu- 


cho sencillo, básico en sus ,, 
principios, pero enormemente Y 


efectivo en lo que a diversión y 


PlayStation 2, PC, Dreamcast, Nintendo 64 y Game Boy Color. 




















entretenimiento se refiere. No 
hay que buscar mucho, ni inves- 
tigar, solamente es necesario 
saltar con precisión, aprender- 
nos los bucles de movimiento 
de los enemigos y caer sobre 
ellos para eliminarlos. Así una 
fase tras otras, liberando a los 
Toons de sus jaulas y recogien- 

, do todos los objetos que 
| nos van a ayu- 
ll dar a tener 
¿Y un poquito 

) más alta la 
Y moral y la sa- 
lud del prota- 
Y gonista. Lo que 
y sí es necesario 
saber es que Ray- 
man irá aprendiendo nuevos 
.. movimientos y gol- 

» pesa medida que 
ay y la historia avanza 
+ y serán, ni más ni 
menos, que la res- 
y puesta a los 
obstáculos que 
“nos vamos a 
encontrar. Por eso, la habilidad 
de dar puñetazos la ganará 
cuando entren en escena las 
jaulas donde se encuentran 
apresados los Toons. Y así suce- 
sivamente. 





Diablo Il Expansion Set 
Lord of Destruction 


Juego de Acción-Rol para PC | Después del éxito cosechado hace un año, la 
expansión de «Diablo Ib» aparece con nuevos personajes, armas y, sobre todo, 
capítulos de una de las más apasionantes y terroríficas epopeyas jugables. 


D n y aal, uno de los tres her- 
s, manos diabólicos, ha hui- 
Y 2 7 do en busca de la piedra 
que le abrirá las puertas del 
mundo real, el cielo y el infierno. 
Por eso, nuestra misión tendrá el 
objetivo de impedir que lleve a 
buen puerto sus pretensiones, 
para lo que tendremos que via- 
jar hasta la lejana ciudad de los 
bárbaros, Harrogath. 











o «Dial», el primer juego 
de la saga, como «Diablo ll», son 
ideas que se repiten y que tie- 
nen que ver más con los tradi- 
cionales títulos de acción donde 


lo importante era terminar con 
todos los enemigos de la forma 
más explícita posible. Después, 
el llamado componente Rol se 
encarga de ofrecernos centena- 
res de objetos distintos que po- 
demos utilizar por el bien de 
nuestro héroe, siempre y cuando 
sus distintos niveles lleguen a 
los exigidos. Es decir, que para 
utilizar un arma de nivel 30 de- 
bemos tener previamente un 
personaje que haya alcanzado 


ese nivel de experiencia. Y así 


ocurre con los enemigos, mapas 
y demás recursos del juego. 

Esa progresión permite al ju- 
gador comprender poco a poco 
la dinámica de la aventura. 









AS y 


Con 1 versión final ded esta ex- 
pansión pudimos ver, de primera 
mano, que sus creadores han ex- 
pandido la gloria del juego ori- 
ginal con un capítulo más y dos 
nuevos héroes (Asesinas y Drui- 
das).Por lo demás, se han añadi- 
do opciones como el segundo 
armamento accesible con una 
simple pulsación del ratón o la 
mejorada resolución de pantalla 
a 800x600.Pero recordar que pa- 
ra disfrutar con este «Lord of 
Destruction» es necesario tener 
«Diablo Il» instalado previamen- 
te cosa que, por cierto, se come 
casi 2 GB de espacio en disco. 








de Da 


MITCNINUDA 





Parece mentira que Ubi Soft has 
ya sido capaz de comprimir en 
una consola portátil un juego 


mera anécdota aunque es el 
colorido de todos los elemen- 
tos del escenario lo que llama 
la atención de un 

| cartucho puesto 


que ya pudimos ver hace .. 7 pi en marcha con 
algunos años para Play-.  f | bastante gracia y 
Station. La base es la .J acierto.Por lo que 
misma, tanto a nivel hemos podido ju- 
gráfico como de fa- gar en las versiones 
ses, escenarios, previas, mantiene in- 
obstáculos y posi- wyBA % tacto el buen control 
bilidades de diver- y del protagonista y 
sión. Sólo la resolución de sus movimientos, y 


pantalla deja entre- tiene la suficiente longi- 
ver una reducción 


YY tud y dificultad para te- 
de la calidad original, pero des- 


nernos durante un buen 
de luego no trasciende de la tiempo pegados a la pantalla. 
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Rayman Advance 
DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 

Teléfono de Información 
Previsión de Lanzamiento 
Número de Jugadores 

Edad Recomendada 
Plataforma / Sistema Op. 
Precio Previsto 

RESULTADO DEL PRONÓSTICO 
Adecuado para 
Funcionamiento Bueno 
Jugabilidad Buena 
OTRAS VERSIONES No 


Pronóstico 
Ubi Soft 
91 141 60 00 
Ya a la venta 
la2 
Todos los públicos 
Game Boy Advance 
8.995 Ptas. 54€ 


Jugadores Noveles 








Dos nuevos shétass, un apitalo más e idad de monstruos. 


Pe o La OU DD E E Dn nn pan Dg E PE SPD -n-n---D =D ESE PO EEE xzExDD xx 


Diablo Il Expansion Set 
DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 

Teléfono de Información 91735 55 02 
Previsión de Lanzamiento  Yaaalventa 
Número de Jugadores 1 

Edad Recomendada Mayores de 18 años 
Plataforma / Sistema Op. PC (Win 95/98/ME) 
Equipo Recomendado Pentium 233 /32 MB 
Precio Previsto 4.990 Ptas. 30€ 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO 
Adecuado para 
Funcionamiento Bueno 
Jugabilidad Muy Buena 
OTRAS VERSIONES No 


| Pronóstico 
VUIPE 


Jugadores Noveles 








¡ Muy Bueno 














Train Simulator 


Juego de Simulación para PC | Si uno de tus muchos sueños tiene que ver con 
los ferrocarriles, este es el momento de subirse a uno de los trenes más 
emocionantes que puedas degustar y pilotarlo sin riesgo por el mundo. 


¿A olamente la curiosidad 
“Y Mueve a los que se acer- 

Y can hasta este título que 
ya comienza a despertar pasio- 
nes allá por donde pasa. No 
cuenta con argumentos, ni de- 
bemos conquistar el Salvaje 
Oeste expandiendo las vías fé- 
rreas, simplemente hay que 
completar los trayectos america- 
nos o japoneses del mejor modo 
posible depositando a los pasa- 


jeros sin rasguños en las estacio- 
nes o entregando a tiempo las 
mercancías contenidas en nues- 
tros más de 30 vagones. 


a 






a 


CIN 





Simulador hasta la médula, 


«Train Simulator» sigue los pa- 


sos de otras sagas de Microsoft 
que han conseguido consolidar- 
se como estándares absolutos a 








a 


De las locomotoras más antiguas a los trenes bala. ¡Una maravilla! 






los que recurren los aficionados 
al género.Como ejemplo sirva el 
de «Flight Simulator» con sus in- 
terminables ediciones anuales. 
Pero hasta que la tecnología no 
lo ha permitido, la compañía de 
Bill Gates no ha hecho realidad 
uno de los sueños que muchos 
aficionados tenían de manejar 
los destinos de las locomotoras 


más famosas del mundo, desde 


las más antiguas hasta las más 
modernas. A pesar de que la pa- 
labra simulador va inseparable- 
mente unida a la de compleji- 
dad, «Train Simulator» ha 
conseguido desterrar esa sensa- 
ción introduciendo un modo de 
control muy sencillo e intuitivo. 
Solo tendremos que seleccionar 
el tipo de marcha, soltar el freno 
y acelerar.Ya está, salvo que apa- 
rezca un mensaje en pantalla 
con instrucciones y nuestro nivel 
de inglés sea corto, corto. 


Lotus Challenge 


Juego de Velocidad para PS2 | La famosa marca inglesa de coches deportivos 
protagoniza un título de géneros variados según el modelo que queramos pilotar. 


| | a legendaria marca de co- 
MM chesbritánica ha sido, a lo 
isa largo de la historia de los 
videojuegos, un recurso bastan- 
te solicitado cuando se trataba 
de poner fama, diseño y kilóme- 
tros por hora a un título de velo- 
cidad. Lo que pasa es que a me- 
dida que pasan los años, la 
técnica se sofistica y los argu- 
mentos que nos mueven a su- 
birnos en sus asientos se refina 
cada vez más. 


COMO SE JUEGA 





Uno de los puntos fuertes de es- 
te título es que pone en nuestras 
manos todo el catálogo de co- 
ches que Lotus ha fabricado pa- 
ra los distintos segmentos in- 
dustriales en los que trabaja. Así, 
por el mismo precio, vamos a ad- 
quirir un atípico juego de veloci- 
dad con vehículos deportivos, 
bólidos de fórmula uno y proto- 
tipos especiales dignos de ganar 
en el circuito de Daytona. Esa va- 


riedad redunda en la jugabilidad 
general, que tendrá consecuen- 
cias directas en el control de los 
coches y sus comportamientos 
en carrera, pasando de un ma- 
nejo sencillo e intuitivo a otro 
más experto y profesional don- 
de las decisiones se deben to- 
mar según los cánones de la ca- 
tegoría y no en función del 
instinto. Para mejorar sus posibi- 
lidades, se han realizado minu- 
ciosas réplicas de lugares muy 
conocidos del mundo, como al- 
gunas calles de Londres y Tokio 
o trazados especiales de Arizo- 
na, Florida y el propio circuito 
para pruebas que utiliza Lo- 
tus: Hethel. 





EN 


«Lotus Challenge» promete, a di- 
ferencia de otros muchos desa- 
rrollos parecidos, una variedad 
de modos dignos de mención ya 
que no se centra en un único ti- 
po de conducción. Así, se han 
aplicado gran parte de los es- 
fuerzos en reforzar el apartado 
gráfico clonando todos los mo- 
delos y escenarios en sus míni- 
mos detalles. Por lo visto en las 
versiones casi finales, sus posibi- 
lidades de convertirse en una re- 
ferencia dentro del género son 
muchas. No en vano, la velocidad 
es plato de buen gusto. 





EEN 








Por lo visto y jugado en la ver- 
sión final, el juego promete mu- 
chas horas de diversión pausada 
y simulación excitante en lo que 
es uno de los hobbies más con- 
sagrados del mundo. La sensa- 
ción de estar realizando un tra- 


Train Simulator 


DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 

Teléfono de Información 
Previsión de Lanzamiento 
Número de Jugadores 1 
Edad Recomendada 
Plataforma / Sistema Op. 
Equipo Recomendado 

Precio Previsto 

RESULTADO DEL PRONÓSTICO 
Adecuado para 
Funcionamiento 

Jugabilidad 


Microsoft España | 
91.807 99 99 | 
Julio de 2001 


Todos los Públicos 
PC (Win 95/98/ME) 
Pentium 11 400 /64 MB 
9.990 Ptas. 60€ 


Jugadores Noveles 

Muy Bueno 

Muy Buena 
OTRAS VERSIONES No 





yecto real, con sus paradas en 
zonas rurales y enormes cuida- 
des está muy conseguido aun- 
que sigue echándose en falta 
una traducción al español para 
entender en toda su extensión 
las órdenes y mensajes que reci- 
bimos en las misiones. «Train Si- 
mulator» apunta alto... 


¡ Pronóstico 











Lotus Challenge 


DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 

Teléfono de Información 
Previsión de Lanzamiento 


Edad Recomendada 
Plataforma / Sistema Op. 
Precio Previsto 

RESULTADO DEL PRONÓSTICO 
Adecuado para 
Funcionamiento * 
Jugabilidad 


Virgin lE 

9178935 50 
Septiembre de 2001 
Número de Jugadores la2 

Todos los Públicos 
PlayStation 2 

9.990 Ptas 60€ 


Jugadores Noveles 
Bueno 


Buena 
OTRAS VERSIONES No 





MUA 


Pruebas de habilidad coronan un juego bastante completito. 


Pronóstico 

















Recoger en una sola tabla 
todos los detalles que 
deben puntuarse en un 
juego ha sido un reto cuyo 
resultado queda 
plasmado en los Test. 


'n COMPUTER HOY JUEGOS 
pensamos que existe un mo- 
do universal de analizar cual- 

quier juego, ya sea para ordenador 
o consola, valorando exclusiva- 
mente sus opciones, calidad, com- 
patibilidad y servicios postventa 
que la compañía distribuidora ha- 
ya añadido a la versión final. A par- 
tir de esa idea, hemos trabajado en 
la confección de una tabla capaz 
de albergar todos esos detalles pa- 
ra valorarlos objetivamente a la 
vez que se comprueban y compa- 
ran los datos del fabricante con los 
obtenidos a la hora de analizar ex- 


haustivamente las versiones espa- . 


ñolas ya finalizadas, las que se en- 
cuentran en las tiendas. 


Eh este DOES que supone u un 
52% de la nota final, se tienen en 
cuenta los ingredientes que de- 
ciden si estamos ante un éxito o 
no. Pesan las apreciaciones de la 
redacción a la hora de probarlo 
(más información en Pág. 13). 





En la revista creemos que la res- 
ponsabilidad de las empresas 
distribuidoras no termina con la 
puesta a la venta del juego. Por 
eso, COMPUTER HOY JUEGOS os 
informa de los teléfonos, direc- 
ciones de internet OPág.95 y fax 


a los que podéis acudir en caso 
de dudas y problemas, y valora 
la calidad del servicio postventa. 


| LE 0 TALA CIÓN: A A 






a 


Pared claro que en este aparta- 
do las consolas vencen a los PC 
ya que lo único que debemos ha- 
cer es insertar el disco (o cartu- 
cho) y encender la máquina.Pero 
una vez que el juego comentado 
es de PC, la cosa se complica con 
parámetros que creemos básicos 
y que vamos a valorar, funda- 
mentalmente, teniendo en cuen- 
ta su sencillez de manejo e idio- 
ma de las instrucciones. 


OACI 
EA $3 Ls 





Tan importante como el propio 
juego no hay nada... salvo un 
buen manual. Por eso, en el Test 
podréis encontrar todos los re- 
quisitos que consideramos fun- 
damentales para calificar un ma- 
nual de muy completo, completo, 
adecuado, suficiente, poca infor- 
mación o deficiente. 


Got co A E AL LIDAD” 


JE SUNIDO 


e 





A seas la compatibilidad 
de un juego en PC se realizan 
pruebas sobre 24 tarjetas de so- 
nido distintas. Estos son todos 
los modelos: Creative Sound 
Blaster Live 1024, Genius Sound- 
Maker 5.1, Terratec AudioSystem 
EWX, Terratec SoundSystem DMX 
fire 1024, Videologic Sonic Fury, 
Genius SoundMaker 128 Value, 
Guillemot Maxi Sound Fortísimo, 
Genius SoundMaker 128 PCI, Bo- 
eder Extenders 3D PCI, Terratec 
SoundSystem Xlerate Pro, Genius 
SoundMaker 32, Creative Sound 





Blaster Live Player 5.1, Guillemot 
Game Theater XP Creative Sound 
Blaster AWE 64 Gold, Terratec 128 
¡ PCI, Diamond Sound MX300, Te- 
rratec SoundSystem DMX, A-MAX 
SP-804 Forte, Creative Sound 
Blaster 16, Guillemot Maxi Sound 
Muse, Leadtek Winfast 4X Sound, 
Creative Sound Blaster 512 y Ge- 
nius SoundMaker LiveTerratec 
SoundSystem 5121 Digital. 

En las consolas nos limitaremos 
a señalar que el hardware es el 
propio de la máquina. 


E me in 
RENDIMIENTO 





Uno de los ii que más 
quebraderos de cabeza puede 
producir es el de rendimiento 
de vídeo, al que están íntima- 
mente ligados el procesador y 
la memoria. Enmarcada en la fi- 
losofía de aportar datos con- 
trastados, en COMPUTER HOY 
JUEGOS ponemos a prueba el 
rendimiento de todos los jue- 
gos en un total de 36 ordena- 
dores diferentes que son los 
encargados de dictaminar su 
verdadero nivel de compatibi- 
lidad. En el resultado de cada 
uno de los Test se tienen en 
cuenta las familias de procesa- 
dores Pág.94 , la potencia de 
determinadas tarjetas gráfi- 
Pág:94', la calidad de las 
carla de sonido Pág94 y 
las distintas configuraciones de 
memoria.Todos, agrupados por 
distintos ordenadores, darán 
un fiel reflejo de la calidad de 
funcionamiento de un juego, lo 
que os permitirá saber con cer- 
teza de qué forma va a funcio- 
nar en vuestro PC. También es 
cierto que puede darse el caso 
en el que no aparezca reflejado 
exactamente en la lista de con- 



















figuraciones la de vuestro orde- 
nador. En ese momento no te- 
néis más que mirar los compo- 
nentes por separado para ver 
por aproximación el posible re- 
sultado. 

En el terreno de las consolas 
ocurre lo mismo que en el de 
sonido, salvo en un par de de- 
talles realmente importantes 
que no atañen al hardware de 
la máquina. Así, existen juegos 
que son reprogramados para 
funcionar a pantalla completa, 
sin molestas bandas negras 
que quitan porciones impor- 
tantes de pantalla. Cuando es- 
to ocurre, otorgamos la máxi- 
ma puntuación. En cambio, si el 


- juego nos da a elegir entre 50 6 


Pág.94 reducimos la va- 
loración sensiblemente porque, 
a pesar de incorporar la opción 
de pantalla completa, debemos 
tener un televisor o un cable de 
vídeo compatibles. 





Ea este partos se lora aque- 
llos aspectos del juego que nos 
permiten ”personalizarlo” según 
nuestros propias necesidades y 
nuestra experiencia como juga- 
dor.Se valora si el juego dispone 
de menús de configuración en 
castellano, ajustes de resolu- 
ción/profundidad de color, ajus- 
tes de las música y sonido y ajus- 
tes de dificultad. 


LD E TS Sl 





E este Ana rido lares as- 
pectos muy importantes de un 
juego: número de fases, jugado- 
res, los periféricos que permite o 
el idioma son algunos de estos 
datos vitales para el jugador. 





Esté número se aja sde Hada 
la media de todas las notas obte- 
nidas en los distintos apartados 
que se valoran y que hemos des- 
crito anteriormente. 


CORRECCIÓN | 





Si existe algún detalle, bueno o 
malo, que merezca ser reseñado 
y valorado, este es su sitio. Y es 
que debéis tener en cuenta que 
nunca se tratará de supuestos 
arbitrarios, sino de apartados 
cuantificables, demostrables, 
que merezcan ser destacados y 
que no tengan cabida en otro lu- 
gar de la tabla. 


RESULI ADO DEL ES y 





La nota final es el Pasulfado de 
aplicar la Corrección positiva/ne- 
gativa a la nota media y según 
su valor adquiere un calificativo 
y un color determinado. 


De 9,01a10 
De7,01a9 


De 5,01 a7 Bien 

De 3,01a5 Suficiente 

De 1,1 a3 | Ue E | 
De0a1 | DSC | 





HL un deralle a que nos parece 
esencial y que tiene mucho que 
ver con la decisión final de com- 
prar o no un juego. Lo barato no 
siempre es malo y lo caro tampo- 
co es sinónimo de bueno. Por 
eso, hemos realizado un exhaus- 
tivo estudio de todos los juegos 
publicados durante el último año 
y, a partir de esos datos, hemos 
confeccionado un precio medio 
por plataforma. El resultado que 
podéis leer en este apartado se 
obtiene de dividir el precio reco- 
mendado por el fabricante, por la 
nota obtenida en el Resultado 
del Test. El valor que obtenemos 
es llevado a una tabla que dicta- 
minará con un calificativo y un 
color la rentabilidad del produc- 
to. Estos son los valores que de- 
béis tener en cuenta: 


Indice hasta 772 Sobresaliente 
hasta 965 Notable 

966 hasta 1.287 Bien 

1.288 hasta 1.930 Suficiente 

1.931 hasta 3.860 Insuficiente 


DIESER) PEA 








El Test en Detalle 


COMPUTER HOY JUEGOS te cuenta cuáles son los aspectos a tener en cuenta cuando se valora un juego. 


O Periodo de Aprendizaje Básico para Comprender el Juego 
Si es complicado entender su dinámica y tiene infinidad de 


elementos que debemos conocer para sacarle todo su jugo, es 
muy posible que en este apartado consiga una mala valoración. 


O) Nivel de detalle de personajes y escenarios 
Cuantos más detalles tengan los gráficos y más ricos sean los 


matices de los colores y las formas, mayor consideración 
obtendrá en este apartado. 


O Efectos de Sonido/Diálogos-Voces 

¿La música describe realmente lo que ocurre durante la 
partida, los efectos de sonido potencian la experiencia de 
juego o ambos son simples acompañamientos sin sentido? 


Q Control Adecuado por Tipo de Juego / Respuesta 
Cada juego es analizado con su control específico. Así, los títulos 
de velocidad se prueban con un volante mientras que los 
simuladores de vuelo con joystick.Su respuesta decide la nota. 





O Argumento 
¿Es apasionante, atractivo y original? ¿Tiene los suficientes 
giros como para mantenernos expectantes? 





(D Variedad de Situaciones 

Cuando un juego tiene varias formas de resolución y cada una 
de ellas conduce a la victoria, entonces este apartado adquiere 
una valoración mayor. Sino, la cosa desciende drásticamente. 





(B Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 
Silos adversarios controlados por el ordenador, o la consola, son 
capaces de acomodar sus acciones a nuestras decisiones, 
entonces la inteligencia artificial es alta y bien considerada. 


(YH) Teléfono de Asistencia Técnica 

Los servicios postventa son parte integrante de un juego y sino 
hay posibilidad de solucionar los problemas que nos puedan 
surgir a lo largo de los meses, la valoración debe ser negativa. 





(D Ayuda en Internet 

La ventaja de este medio de comunicación es su inmediatez y 
que no conoce horarios, festivos, sábados o domingos.Con una 
página que resuelva los problemas al instante es posible 
disfrutar con garantías de nuestra compra. 





(DB Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
Cuando un juego necesita de muchas opciones, parámetros y 
decisiones previas antes de copiar los archivos al disco duro, la 
dificultad de hacer bien todo el procedimiento se multiplica. 
Por eso, cuantos menos pasos, mejor que mejor. 





(BD Indica Espacio Necesario en Disco / 
Indica Espacio Libre Existente en Disco 
Cuando el programa de instalación no ofrece estos datos, el 


proceso puede causar problemas llenando los discos duros. 
Cosa que podría provocar el colapso del sistema. 





UD Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 
Es sabido por todos que cualquier juego o aplicación suele 
dejar ficheros en el sistema que, al acumularse, reducen 
considerablemente el rendimiento del ordenador. Para que 
conozcas bien qué restos deja cada uno, te indicamos la 
cantidad exacta y la valoración correspondiente. 


(B) Manual de Instrucciones 

Tener una referencia cuando empezamos a jugar es básico. Por 
eso, el manual de instrucciones debe tener explicaciones a todo 
lo que ocurre durante la partida, a la vez que nos informa de 
nuestros derechos y obligaciones como propietarios de ese 
producto. Un manual en CD reduce la valoración a la mitad. 



















UN Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 
Vida del juego 
EJ) Nivel de detalle de personajes y escenarios 
Animación-Movimientos de los personajes - PE 
Música O a A 
jEfectos de Sonia eo 0, 
-Diálogos-Voces A e 
-Textos-Subtítulos - 

1) Control adecuado por tipo dej juego / Respuesta 
Alicientes para el jugador 

Realismo 



































Intensidad - e ANO) 
1) Variedad de Situaciones 
LE E ento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 












E Teléfono de de acaTEnIt Ai PR TON 
14 Al en Internet 









UE Di ET de la Primera Instalación (Comprobado) 
, ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 
UY) Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado)... 
'FEMANUAL DE INSTRL )N 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción ds eceios en pa (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMP IN LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONID( E 













A 166/32 ' a a 

















x Micolisare endo 


Pentium 166/32 MB | MatroxMillenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2 M64 
Pentium 166/32 MB | Hercules StingrayVoodoo Rush Creative 3D Blaster Banshee 
Celeron 333/64 MB | All Rage Pro Turbo 8MB AGP — | Diamond Monster3D ll Voodoo 2 
Celeron 333/64MB_ | MatroxMillenium 6200 8MB PCI. Creative 3D Blaster TNT2 M64 
Celeron 333/64MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet II MX 32 MB 


Pentium 1350/64 MB Ma 


| Am Rage Pro Turbo 8MB AGP. Diamond Monster3D ll Voodoo 2 ll m casi 
Pentium! 350/64. MB 


| Matrox Millenium 6200 8MB PCI. Creative 3D Blaster TNT2 M64 
Pentium 1350/64 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophetll MX 32 MB 
AMD K6-Il500/128 MB ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP Diamond Monster3D!l Voodoo 2 
-AMDK6-11500/128 MB. | Matrox Milenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2 M64 
-AMDK6-11500/128 MB 3dfxVoodoo3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB 
Pentium 111 600/128 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP Diamond Monster 3D! Voodoo 2 
Pentium 11600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2M64 
Pentium 11600/128 MB | 3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophetll MX32 MB 
AMD Athlon 700/256 MB ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster3DIIVoodoo2 
AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI - Creative 3D BlasterTNT2M64 


AND ion 700/256 MB ENTRES: AGP | Hercules 3D Prophetll MX32MB 





Menús de conh iguración en Esto 
Ajustes de resolución - profundidad de color... 
Ajustes de música A AA 
- Ajustes de efectos de sonido A A 
O. At E O RN E 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Opciones de guardar partida (comprobado) 

Dispositivos de control compatibles o E A E A 
Idioma (comprobado) a CS A AN A 
Número máximo de jugadores (enel mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 


Cálculo de la nota precio/calidad' 


“Cálculo de la nota precio/calidad 








O) Vida del Juego 

¿La diversión dura escasamente unas horas o, como mucho, 
unos días? Si esto ocurre, parece claro que la vida de un juego es 
muy limitada y la valoración no puede ser buena. 


O Animación- Movimiento de los personajes 
Si los personajes se mueven con suavidad y reaccionan de 
forma real a nuestras órdenes, la valoración es muy buena. 


O Diálogos-Voces/ Textos-Subtítulos 

El trabajo de traducción debe ser doble. Por un lado los textos 
deben estar bien redactados y sin errores ortográficos mientras 
que las voces deben responder a una interpretación creíble que 
convierta el argumento que intentan contarnos en real. 


O Realismo 

Si el objetivo del juego es representar de algún modo hechos 
quetienen su equivalente en la vida real, este apartado mide su 
nivel de parecido. Sin embargo, en los títulos de corte 
fantástico este parámetro no tiene la menor importancia. 


(D) Intensidad 

¿Nos tiene en constante tensión el desarrollo de un juego o, por 
el contrario, lo que está ocurriendo en la pantalla no transmite 
ninguna sensación? Cuánto más ofrezca... mejor. 


(B Compatibilidad con 24 Tarjetas de Sonido 

Todos y cada uno de los juegos de PC son probados en 36 
ordenadores distintos que acogen un total de 24 modelos de 
tarjetas de sonido. Si en alguna de ellas un juego no funciona, o 
lo hace con problemas a la hora de reproducir música o efectos, 
lo sabréis. En consolas sólo existe una única configuración. 


ED) Prueba de Rendimiento de Vídeo en 36 Ordenadores 
Aunque los fabricantes recomiendan una configuración 
mínima, nosotros hemos decidido probarlo con todos los 
modelos de nuestro laboratorio para publicarlo que de verdad 
pasa con cada juego. Si hay algún problema gráfico lo tendréis 
perfectamente definido en este apartado en el que también se 
valora, de forma global, la compatibilidad alcanzada. 


€) Ajustes de Resolución / Profundidad de color 

Si posees un hardware más potente te gustará saber que un 
juego puede acomodarse a tus exigencias, y viceversa. Si no 
tiene esta opción, está claro que tiene limitaciones. 


€B Ajustes de Música / Efectos de sonido 

Hay quién gusta de escuchar más alto los efectos mientras que 
otros prefieren los acordes musicales. Si puedes calibrar ambos 
significa que los programadores han pensado en todo el mundo. 





E9 Variedad de Elementos del Juego (Comprobado) 
¿Cuántas fases, enemigos, opciones, pruebas, circuitos, carreras 
o niveles tiene cualquier juego? Parece claro que cuantos más 
mejor. Esta valoración explica perfectamente su calidad. 





ED Opciones de Guardar Partida (Comprobado) 

Es mucho mejor salvar la situación de nuestra partida en 
cualquier momento que hacerlo en lugares específicos. La 
primera opción siempre obtiene una mejor valoración. 


ED Dispositivos de Control Disponibles 


Además de su control recomendado, un juego puede permitir 
el uso de pad de control, cañas de pescar o maracas. Á mayor 
número de opciones, mejor será la valoración. 


€) Corrección Positiva / Corrección Negativa 

Puede haber detalles que se escapen de los parámetros 
establecidos en la tabla, por eso en este apartado se apuntan 
esas virtudes, o defectos, que hemos encontrado a la hora de 
analizar el juego y le aplicamos la corrección adecuada para 
que la nota final quede en su justo sitio. 



































"Juego de Aventura para PC| Y sin otro pensamiento 
A que encontrar al asesino de mi amigo, me aventuré a 
058 explorar una isla corrompida por el hombre, sepultura 
UY desecretos que jamás deben ser descubiertos por el 


resto de la humanidad. Eñ 


n esta ocasión, Carby ha 
perdido a su mejor ami- 
go, Charles Fiske, asesina- 
do misteriosamente en una re- 
cóndita isla de las costas de 
Maine llamada Shadow Island. 
Todo indica que Charles se en- 


contraba allí buscando unas an- 


tiquísimas tablas indias de la 
tribu de los Abkanis, que han 
desatado la polémica en el ám- 
bito antropológico al descubrir- 
se que se trata de un grupo de 
indios americanos que, allá por 
el 12.000 a.c., ya dominaban a 
la perfección el arte de la escri- 
tura antes que cualquier otra ci- 
vilización. 

En el transcurso de sus pes- 
quisas, Carnby se topa con Fre- 
derick Johnson, el hombre que 
contrató a su amigo para que se 
dirigiera a Shadow Island en 





€ 01M 4 ' 
a ray. Yu 


busca de las tablas. Johnson le $ 


pide al detective que prosiga 
con la investigación que su 


compañero de profesión, y ami- * 


go, no pudo concluir. 


Alíne Cedrac también ha sido + 
contratada por Johnson, aun- | 
que con otro fin: el de ayudara $ 
Obed Morton, descubridor de | 
los Abkanis, a descifrar las. ins- | 


cripciones de las tablas. 


Pero cuando los dos juntos + 


parten hacia Shadow Island en 


busca del Doctor Morton, se re- $ 
velarán el uno al otro los moti- | 
vos reales que les llevan hasta $ 
allí. Carnby está empeñado en ¡ 
descubrir a toda costa al asesi- 1 
no de su mejor amigo mientras $ 
que la Doctora Cedrac espera | 
hallar en la misteriosa isla una 


respuesta que ha esta- 
do persigiuendo toda 
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su vida: la identidad de su único 
y verdadero padre. 

Pero justo cuando sobrevue- 
lan Shadow Island, una extraña 
criatura hace que el hidroavión 
pierda el control y se precipite 
contra el suelo a toda velocidad. 
Afortunadamente, nuestros dos 
héroes logran escapar al fatídi- 
co impacto saltando en paraca- 
ídas para aterrizar sanos y sal- 
vos... en sitios distintos. 

La doctora Cedrac cae sobre el 
tejado de una misteriosa man- 
sión mientras que Carnby lo ha- 
ce en medio de un jardín 
abandonado. A partir de aquí 
arranca una fascinante aventu- 
ra llena de secretos que jamás 
podrán ser contados. 


«Alone in the Dark» es una saga 
de videojuegos que se remonta 
al año 1992 y narra las aventu- 
ras de Edward Carnby, un detec- 
tive privado especializado en 
fenómenos paranormales. 

Ahora, «Alone in the Dark:The 
New Nightmare» nos propone 
dos aventuras completamente 
distintas con dos personajes de 
características dispares que, si 
bien habrán de explorar los 
mismos escenarios, tendrán 
que realizar acciones diferentes 
para resolver los puzzles que se 
les han preparado. 

Ambos se comunican por me- 
dio de un transmisor que acti- 
varemos mediante un botón y 
con el que podremos recabar 
pistas que nos permitan desen- 
trañar los puzzles. Lo curioso es 
que en ciertos lugares las dos 
aventuras se entrelazan y los 
dos personajes se encontrarán 
cara a cara, exponiendo cada 
uno su punto de vista y los pro- 
gresos sobre lo que ha vivido 
hasta el momento. 

La acción nos llevará a través 
de tenebrosos escenarios, en 
una afanosa e incesante bús- 
queda bien de pistas que nos 
ayuden a descifrar los puzzles 
que abren las puertas inicial- 
mente selladas, o de armas y 
personajes que pueblan la 
mansión y con quienes tendre- 
mos que dialogar para obtener 
claves que nos permitan pro- 
gresar en la aventura. 

Pero lo más espectacular es, 
sin duda, el ambiente terrorífi- 
co que Darkworks, los desarro- 
lladores del juego, ha consegui- 
do plasmar en estos tres CD. A 
unos escenarios tétricos y con- 


venientemente som- 
bríos, lo que siempre asco 
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Edward Carnby 
es un detective 
privado de 
Richmond que 









no se detendrá “E Ha 

ante nada en su Tras el inesperado incidente con el hi- Avanzamos hacia la derecha. Allí nos 
afán por encon- droavión, nos encontraremos perdidos pondremos en contacto con Alíne Cedrac, 
trar al asesino en medio de un jardín abandonado. Lo pri- que nos hará señales con su linterna desde el 


de su amigo. mero será encender la linterna 6). tejado de la mansión en que ha caído 6). 


o 
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Más adelante llegamos hasta una puerta 
con sangre en la entrada. Nos encontra- 


Una vez utilizada para abrir la puerta, 
nos saldrá al paso la jauría de perros que 


Tras activar el mecanismo de desagúe, 
nos aventuraremos por los túneles. En la 
mos con un hombre desmembrado;tras hablar custodian el jardín. Acabamos con todos habitación grande nos espera un enemigo 


con él, cogemos la llave que hay en el suelo. ellos ynos dirigimos a las alcantarillas. acuático que debemos ajusticiar a balazos. 


le 





Alíne Cedrac 
es una profeso- 
ra de la universidad 
de Boston que se ha a a | 
desplazado a Sha- El punto de partida de Alíne será la azo- Una vez que consigamos comunicarnos 
dow Island para tra- tea de una misteriosa mansión, y la pri- por radio, nos pedirá que le hagamos se- 
ducir unas antiquísi- mera pregunta que se formulará será: ñas visuales, por lo que agitaremos la linter- 
mas tablas indias. “¿dónde habrá aterrizado Edward?” na en la oscuridad para que nos detecte. 




















PT 


E O A 


Ss 
sr 





En la mansión encontramos a una viejeci- Al salir de la habitación descubrimos que Tras mucho deambular por la mansión 

ta ciega e inválida. Si intentamos dejar la hay muchos más monstruos que ahu- daremos con el doctor Obed Morton, 
habitación la alfombra cobrará vida y habrá  yentar con la linterna. Un buen chorro de luz quien nos dispara en un brazo antes siquiera 
que acabar con el monstruo. Usa la linterna.  ynos dejarán pasar sin hacernos daño. de intercambiar una sola palabra. 
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Nada más salir de las cloacas, ibimos al piso superior para contactar con Aline; ds 
cubierto su paradero, tendremos que apartar el armario que la retiene prisionera. 


Este es el momento en el que las dos historias se cruzan; mientras Alíne despier- 
tado preguntándose quién es el hombre que ha golpeado a Obed, Edward se reu- 
| ne con ella. Cada uno informa al otro de sus progresos en la investigación, y luego de- 
: ciden que lo mejor es proseguir cada uno por su lado, por lo que vuelven a separarse. 


Despertamos en otra habitación y, al salir por el espejo, vemos al final del pasillo al 
doctor Obed Morton discutir con alguien a quien no podemos identificar. 


A continuación, salimos de la habitación a tiempo de encontrarnos con Edenshaw, 
que nos encargará la misión de reunir siete estatuillas con las imágenes de sus dioses. 
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Más adelante nos encontraremos con Al entrar en la habitación que está 

unas nuevas y mortíferas criaturas, 1 patas arriba, no debemos olvidar 
que necesitarán de grandes dosis de plo- coger todos los objetos que allí encontre- 
mo antes de largarse al otro mundo. mos, ya que son muchos y muy útiles. 


En una de las habitaciones hallamos Encontrado el espejo y puesto en el 
a un personaje místico que nos ofrece inventario, hay que dar con el brujo 
acabar con nuestras pesadillas a cambio que está en una de las habitaciones de 
de un espejo que hay en la mansión. arriba. Preguntará si queremos dárselo... 


á 


1 0 Nada más dejar la habitación nos topamos con Aide ión nos o seralicaridl que e de E 


bemos recuperar las siete imágenes de sus dioses para realizar un extraño ritual. 
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resulta en una inquietante falta 
de visibilidad, hay que sumarle 
unos pavorosos sonidos de pro- 
cedencia desconocida que nos 
acompañarán a lo largo del jue- 
go helándonos la sangre y una 
buena ración de sustos, cortesía 
de diabólicos enemigos que 
emergen de la nada directa- 
mente en nuestra cara con la 
humilde intención de acabar 
con nuestra vida. 

Tendremos que racionar los 
item que encontremos, ya que 
escasean y un uso inadecuado 
de ellos puede ser el mejor pa- 
saporte a la tumba, puesto que 
vagar por la mansión sin balas 
es un auténtico suicidio. 

El control nos exige manejar 
dos elementos: nuestro prota- 
gonista y su linterna. El control 
del primero resulta sumamente 
sencillo, pero en el caso de la 
linterna necesitaremos un pad 
analógico para poder alumbrar 
cualquier parte del escenario. 





«Alone in the Dark: The New 
Nightmare» es un pozo negro, 
muy negro, de sorpresas que 
nos mantendrá pegados a la si- 
lla y con el corazón en la boca 
gracias a los magníficos giros 
de su estremecedora historia... 
ya que nada es lo que parece. 
La gran calidad técnica del jue- 
go, tanto de los personajes como 
de los escenarios, hacen que este 
programa tenga un apartado vi- 
sual impactante. El nivel de de- 
talle logrado y la ambientación 
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El botiquín AAA 

nos servirá, 3 
como es obvio, Y 
para reestable- HAS 
cer la energía 
perdida. 


Recogiendo 

uno de estos 
amuletos, pode- 
mos salvar la 
partida en cua- 
tro ocasiones. 





El lanzagranadas es, sin 
duda, una de las armas 


más potentes de la aventura. 





CONTROLES 





BÁSICOS 


Pad de Control; 


Mover 
personaje 









Apuntar 
Disparar 
Correr 


Teclado: 

[ci Apuntar 

lisa : Disparar, confirmar 
cualquier acción 

(A): Correr 

(m: Mapa 

[R]: Usar radio 

[1: Inventario 

[s): Encender/Apagar linterna 

[5]: Mover la linterna 





conferida a la trama es apabu- 
llante. En el caso de los efectos 
de luz, generados en tiempo re- 
al, la linterna se convierte en la 
estrella por culpa del innovador 
uso dramático que hace de las 
sombras, ya que podremos sacar 
a la luz las terribles sorpresas es- 
condidas en la oscuridad. 

Pero lo más atractivo es, desde 
luego, la oportunidad de vivir en 
PC una auténtica experiencia de 
terror inolvidable. Parajes y ha- 
bitaciones donde anida el peor 
de los horrores, demenciales 
criaturas, tenebrosos ruidos de 
ígnotos orígenes y oscuridad, 
mucha oscuridad. ¡Sentirás el 
miedo de verdad! *E 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 





Con la escopeta de triple 
cañón haremos mucho 
más daño que con la pistola. 








En nuestra búsqueda ha- 
llaremos documentos que 
nos procurarán información. 


Para cual- l 
quier arma | 

de fuego hace . 
falta munición; | 
acumula toda 
la que puedas. 
¿al 





_ [VERSIÓN COMENTADA | > 
PC (Win 95/98/ME) sE 









GARDOR 
Juegos 


RESULTADOS ba UA EN DETALLE 

















Versión de Nintendo 64 No 


E le Alone im the Dark The New Nightmare 














Versión de Game Boy Color Sí 
DADES Versión de PlayStation Sí 
ARE Distribuidor: Infogrames Versión de PRNStatón 2 de 
| é E ; Versión de Dreamcast Í 
Productor: Infogrames Desarrollador: Darkworks ddrecomontadas oli IdamS 
Teléfono de Información: 91 329 42 35 Adecuado para: Jugadores Noveles 


Fax de Información: 91 329 21 00 
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Vida del juego E TN PE E A 
"Nivel de detalle de personajes y escenarios Ie [o 
_Animación-Movimientos de los personajes... 
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Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Aa a 















| Mínimo eee to TADO 
A Por encima de la media IAE 
y | Muya cuidados [100 
; E perfectos 
eS LE SS o BRUOO 
3% | Excelentes. O 
| Bien caracterizados - SE 
| Bien adaptados ERE O. 
1% | Paddecontrol/ Óptima | 900. 
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Y | Más que suficiente. |600]|/ 
Alta donde es necesaria 


















Teléfono de Asistencia Técnica A A NAS >< S 


la. IMAN Ad A 
Ayuda en Internet. 


No tiene (www.es.infogrames.com) 




















Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica É Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 

'Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... 
Idioma: de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


| Arranque automático... [10/00 
No (397,8 Megabytes) 

ES a Y A E 
Megabytes 
Castellano 


















Licencia den uso > (A), Solución e es (B), Glosario de términos (€), Guía de | 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), es | 
Ai de dE en ale (1, JElétono dE aya (1), Ayuda en internet (J) 2% | Suficiente (D,G,l,)) 4,00 | 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDC 110,00| ' 
Funciona con las 24 tarjetas de sonido a | 
Es (más información en e Pág. 12) | 
PRIJEBA DE REN DIMIENTC DE VIDEO EN 36 CONFIGURACION 10,8% 1,61 
PROCESADOR-MEMORIA 'ARJETA DE VIDEC 'ARJETA DE VIDEO 2 mn 











Pentium 166/32 MB - MicroHiscore Voodoo 1 Voodoo 3 2000 16MB PC ' Ralentización leve | 8, 


> | Ralentización leve 


























Pentium 166/32MB_—— | MatroxMillenium G200 8MB POL | Creative 3D BlasterTNT2M64 | Ralentización leve - Nofunciona 

Pentium 166/32 MB : Hercules Stingray Voodoo Rush : Creative 3D Blaster Banshee a 7 p _ | Ralentización le leve 
Celeron 333/64 MB ATIXpert 2000 16MB AGP Diamond Monster3DllVoodoo 2| 0,6% | Fluido | Fluido a 
Celeron 333/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fallos gráficos graves | Fallos gráficos be 
-Celeron333/64MB_—  3dfíVoodoo3 2000 16MB AGP aid 0,6% | Fluido. Fluido | 
Pentium 1350/64MB | ATIXpert2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D IlVoodoo 2| 0,6% | Fluido | Fluido. || 














Pentium 11350/64 MB | Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fallos gráficos graves | Fallos gráficos leves |. E 




























Pentium 11 350/64 MB 3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB | 0 > | Fluido : Fluido 0 

AMD K6-11500/128 MB ATIXpert2000 16MB AGP: Diamond Monster 3DIIVoodoo2| 0,6% | Fluido | Fluido 

AMD K6-11500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 | Fallos gráficos graves - Fallos gráficos leves | 

AMD K6-11500/128 MB 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophetll MX32MB | 0,6% | Fluido | Fluido. 10/00|. 
Pentium 1 600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP + Diamond Monster 3D IIVoodoo2| 0,6% | Fluido — Fluido. [10/00|. 
Pentium I1L600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Nofunciona  Fallosgráficosleves | 2,00 | | 
Pentium IN 600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophetl MX32 MB | 0,6% | Fluido Fluido | 
AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D!IVoodoo2| 0,6% | Fluido. Fluido 

AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% alii graves | Fluido 












¡Sib lodooS 2000 HE A | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB ¿188 | Fluido LHluido: 0002 
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Ajustes de música el E 
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Variedad de dementos del juego (comprobado) 2 aventuras distintas y 11 armas 













Opciones de guardar partida (comprobado) - Ene cualqui momo O 
“Dispositivos de control compatibles... [1% | Teclado,Pad de control 

Idioma ( (comprobado) E EE A a dal] A an 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del' fabricante) | OR 1/0 pi y Me 











TA ME! DIA | 100% | [634 | 
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Con los ascensores, nues- 
tros turistas podrán mover- 
se libremente por las diferentes 
plantas de la estación espacial. 


Podemos crear diferentes 
partidas utilizando cada 
vez un perfil distinto. 


o A, $ 
SS ss 
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A Ce 

A e a E 

A A 

murieron en Roswell : 7 


Leer las descripciones de 

los turistas puede provocar 
que soltemos, en más de una 
ocasión, alguna carcajada. 


LL o EE / 
darse prisa os 


: AURA 


Los mensajes recibidos «h 
siempre contienen infor- 
mación €) interesante. 




















Juego de Estrategia para 
PC| Organizar, atender y 
procurar el ocio de toda 
una comunidad de 
alienígenas es una dura 
tarea que nos deparará 
más de un dolor de 
cabeza, pero también 

una ingente cantidad de 
diversión. 


na devastadora bata- 

lla ha terminado con 

todo un sistema solar 

en el que se encontraban 

enfrentadas nueve razas 

E diferentes. Ahora, todas 

l- ellas necesitan un lugar 

F- donde vivir y el negocio 

de moda en el Universo 

consiste en crear estacio- 

F  nesespaciales para darles 

cobijo. ¿Estaremos verdadera- 

mente capacitados para reali- 
zar semejante tarea? 


| CÓMO AA 


En «Startopia» saber combinar 
a la perfección ratón y teclado 
es fundamental para adminis- 
trar correctamente las opcio- 
nes del juego. El ratón permite 
ejecutar una considerable can- 
tidad de acciones como, por 
ejemplo, mover la cámara, se- 
leccionar objetivos o colocar 
los objetos en el escenario. El 
teclado, por su parte, resulta 
idóneo para efectuar acciones 
conjuntas, lo que nos evitará 
repetir una y otra vez las mis- 
mas órdenes. Además, a través 
de él también se puede mo- 
ver la cámara, y con una 
mayor precisión, lo que 
proporciona siempre un 
' ángulo perfecto de vi- 
sión de la acción. 
El objetivo en 
«Startopia» consiste 
en administrar una 
hiper comunidad 
alienígena, lo que 
implica atender y 
gestionar un am- 
plio abanico de res- 
ponsabilidades espa- 
cialmente sociales. 

La energía es la principal 
moneda de cambio en nues- 
tra estación. Sin ella no podre- 
mos hacer que nuestro peque- 
ño imperio se expanda, ni dar 
cabida a la marea de turistas 
que llegarán deseosos de gas- 
tar. Cuanto más grande sea to- 
do, más energía necesitare- 








mos para mover la estación, 
por lo que tendremos que es- 
tar en constante evolución y 
buscando nuevas tecnologías 
que nos permitan reciclar, 
aprovechar y administrar has- 
ta el más mínimo recurso. 

La explosión de planetas, 
aprovechar la basura que tiran 
los visitantes o desconectar 
momentáneamente las insta- 
laciones que no se utilicen 
pueden traernos briznas de 
energía extra que nos vendrá 
muy bien para que nuestras 
arcas engorden y todo marche 
a la perfección. 

Los turistas que nos visitan 
tienen carácteres y necesida- 
des específicas que tendremos 
que satisfacer con una aten- 
ción personalizada. Aunque lo 
básico para que empiecen a 
sentirse a gusto con nosotros 
se basa en cuidar su higiene 
instalando lavatorios, buscar- 
les un sitio adecuado donde 
poder descansar, prepararles 
lugares para comer y crear zo- 
nas de recreo y compras. 

Evidentemente, muchas ins- 
talaciones necesitan personal 
que las manejen, por lo que 
una buena opción puede ser 
contratar a los propios visitan- 
tes y convertirlos en residentes 
a cambio de una estancia gra- 
tis en nuestra estación espa- 
cial. Aunque en un principio 
adquieran todo gratuitamen- 
te, a la larga significará ingen- 
tes cantidades de energía ga- 
nadas, pues la mejora del 
servicio significa que los alie- 
nígenas se sentirán cómodos 
en nuestra estación y consu- 
mirán más. 

Por supuesto, podremos con- 
trolar el precio que pagan los 
turistas por utilizar nuestras 
instalaciones para no llevarnos 
un susto si se dispara el gasto 
de energía acumulado. 

El comercio exterior es uno 
de los puntos más importan- 
tes en «Startopia». Ser un 
buen administrador significa 
controlar todo lo que rodea a 
la estación, y el comercio nos 
puede abrir las puertas de un 
brillante futuro. 

Cada raza está especializada 
en un tipo de negocio, por lo 
que es importante saber qué 
vender o comprar a cada una 
de ellas; un buen conocimiento 
del mercado nos permitirá re- 
gatear y a la vez ganar mucha 
energía. El comercio interracial 
se realiza instalando puertos 
espaciales en nuestra 





estación, para recibir a : 
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PA 








y 


TEST 


Nada más comenzar la partida ten- 2 Debemos ten ral Cuando comerciemos podremos ele- Podemos teletransportar6) toda la ' 
máximo el lugar disponible en la es- gir entre una cantidad de objetos €) materia muerta que haya por el esce- ' 
tenedores necesarios para iniciarla cons- tación espacial) .Una mala planificación bastante amplia. Todos tienen precios di- nario posicionándonos encima y hacien- | 


dremos a nuestra disposición los con- 


trucción de la estación espacial. puede dar al traste con lo conseguido. ferentes según el distribuidor escogido. do clic en el botón izquierdo del ratón. 


Nuestros turistas necesitan diversión, por lo que ins- ígenas también necesitan afecto y para eso 


Do 


ra que se agiten y flirteen será una grandísima idea. inolvidable sesión en el Nido del Amor. con sólo pulsar el botón derecho del ratón 6). 


| AS, PEPE A ys 29? =D 7 3 ! 
ME € E E rs ¡444 

, y eS EE * a > Ab > 

¡e ) Leda a 
E y LA ? 5 we 
q SA > : f AE SR! 

APA 3 ES 
An 7 
» 
p 


Has Firmado el contrato en el que 
tanto. insisten los Grizes. Sin embargo, 
he comprobado la letra microscópica y 
A O EE 

En primer lugar, debes curar al 
menos a 100 pacientes, En segunda, 
A E O E 

por debajo de 10, 


1 


Los curroides son robots dedicados a Al principio de las misiones, el narra- 1 Los visitantes no pararán de acudir 7 1 Las naves de carga y descarga GO) | 


representan beneficios para nues- 
base. Podemos ordenar que se encarguen metido en la partida. De nuestro ingenio portal().Situarlo correctamente nos aho- tra economía, por lo que instalar un puer- | 


construir todas las instalaciones de la dor nos explicará cuál es nuestro co- a nuestra estación mediante este 


de otrós menesteres desde este menú). depende no acabar en un agujero negro. rraráimportantes quebraderos de cabeza. to espacial es una máxima a realizar. 


Maa! 


Para ver de un sólo vistazo lo bien que lo estamos 1 En las batallas daremos más importancia a un ob- 1 4 Para ver las necesidades(B que tiene cada turista 
haciendo bastará con pinchar en la cara del alie- jetivo al pinchar en él repetidas veces. La diana ver- simplemente debemos pinchar sobre el elegido 
nígena 6) para desplegar un panel informativo ú). de indica cuántos defensores le están atacando). y observar su descripción(B con interés. 


A 


¿A A A A A E mm END 


o 
talar una discoteca dentro de la estación espacial pa- nada mejor que obsequiarles 6) con una placentera e las circunstancias, de todas nuestras instalaciones ' 



















las diferentes 
naves que lle- 
guen para co- 
merciar y Co- 
menzar las 
conversacio- 
nes sobre pro- 
vechosos nego- 
cios para nuestra 
administración; 
este punto es par- ! 
ticularmente de- 
cisivo en las fa- 
ses superiores. 
En algunas ocasio- 
nes recibiremos la 
visita de Arona, un 
comerciante que, aunque 
vende mucho más caro que 


los demás, posee exclusivas 


que no deberíamos dejar pa- 
sar, pues sólo él puede brin- 
dárnoslas cortésmente. 

La cantidad de enfermeda- 
des y porquerías que se pue- 
den coger en el espacio pue- 
den ocasionarnos muchos 
problemas, ya que además de 
contagiase muy fácilmente en- 
tre la población, pueden aca- 
rrear una mala reputación pa- 
ra nuestro nombre y el de la 
estación. Para atajar este tipo 
de situaciones, construir hospi- 
tales es algo más que necesa- 
rio, obligatorio, pues se podrán 
curar todo tipo de afecciones 
que salvarán muchas vidas. Y 
es que a nadie le gusta ver có- 
mo mueren sus visitantes y se 
vacían poco a poco sus arcas. 

En la estación espacial nos 
quedaremos sin sitio para co- 
locar nuevas instalaciones, así 
que tarde o temprano debe- 
mos abrir diferentes secciones 
en las que poder seguir cons- 
truyendo. En cada sección solo 
podemos construir varios tipos 
de edificaciones. Así, las tien- 
das de souvenir, discotecas O 
los nidos del amor han de en- 
contrarse separadas de los la- 
vatrones, dormitódromos y ge- 
neradores de energía. Para 
ello, además de secciones, dis- 
ponemos de varios pisos en los 
que construir con la lógica que 
impone el juego. 





VALORACIÓN + 


Nos hemos quedado grata- 
mente sorprendidos con el 
grado de excelencia que exhi- 
be este «Startopia», título muy 
exigente que nos obliga a ser 
muy astutos, pacientes e inge- 
niosos. Según empezamos a 
hacernos con el control del in- 
terfaz y a enterarnos de cómo 
funcionan las cosas, vamos 





viendo que siem- 
pre conserva 
un margen de 
sorpresa, so- 
bre todo por 
las situaciones 
tan alocadas 
que imprime a las 
misiones. Nos lleva- 
rá horas aprender 
a administrar la 
estación espacial 
ya que existen 
un montón de 
variables sus- 
ceptibles de 
poder trastocar 
todos nuestros 
planes: ya sean revueltas de 


ciudadanos, falta de higiene, 


fallos en las instalaciones, di- 
misiones entre nuestros traba- 
jadores o la aparición de brotes 
de enfermedades. 

«Startopia» es un título técni- 
camente muy trabajado. El con- 
cepto del interfaz utilizado nos 
parece claro y sencillo, el mo- 
vimiento de la cámara es siem- 
pre suave, incluso a resolucio- 
nes altas y, además, tanto 
instalaciones como extrate- 
rrestres están diseñados con 
muy buen gusto; si acercamos 
lo suficientemente la cámara 
apreciaremos lo detallado de 
todos los modelos. 

«Startopia» es altamente re- 
comendable para aquellos ju- 
gadores que gusten de parti- 
das intensas en materia de 
gestión. Contentar a hordas de 
turistas alienígenas exigentes 
puede ser un terrible y autén- 
tico“via crucis”; HE 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 


CONTROLES 


NO Tale 


Teclado: 
[1) : Avanzar 
(Y) : Retroceder 
: Movimiento a la izquierda 
(3): Movimiento a la derecha 
cti): Rotar y modificar el 
ángulo de cámara 





Ratón: Desplazamiento por la 
pantalla 
Botón Izquierdo: Seleccionar 
Botón Derecho: Abrir menú 
de opciones 
Rueda Central: Subir o bajar 
la cámara 
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| VERSIÓN COMENTADA 
PC (Win ER RESULTADOS DEL TEST EN DETALLE 





E Versión de Nintendo 64 No 
e Sta rto pia Versión de Game Boy Color No 
. Versión de PlayStation No 
EA Distribuidor: Proein Versión de PlayStation 2 No 
cas O ' Versión de Dreamcast No 
il Productor: Eidos Interactive Desarrollador: MuckyFoot | Edad recomendada: Todos los Públicos 
AT ax Teléfono de Información: 91 384 68 80 Adecuado para: Jugadores Expertos 





Fax de Información: 91 766 64 74 
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y ne | JN IA ME DEDASIAD | 
1IDVAD DEL COM! 21 Ó IN DEL KEDACI DÁ) 


| Periodo de ABE a E , comprender el JUEGO. 5 ai 














1 6% | Medio (tiene tutorial) 
Vida del juego Muy larga 







e in la ud a LF a li a/c 2d 0 0 0 hi e dl 0 jo o e ic il q A 2 Si a ii e e A 


Nivel de detalle de personajes y escenarios Bastante cuidados [8/00 


Animación-1 Movimientos de los personajes... | 30% | Correctos 


A e O A A A O Y A PA A A A A A A A A A A ÉAXÉXVÉX[X O PP e e A A Pf e e ni 























Efectos de Sonido | Excelentes 


Diálogos-Voces _| Bien caracterizados 
Textos-Subtítulos Bien adaptados 


A e A A AA A A PP A A A PP PPP a 










Alicientes para el Ar 
BEA o e OO No ese 
Intensidad _ .S a A e Macas 7 A 
Variedad de Situaciones q Elevada 


A A (Inteligencia Artificial) aca, a RO _| Adecuada RE E 





















913846970 


_ No tiene (www.proein.com) 
















Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) [2% | Arranqueautomático [1000] + 
_ ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% | Sf(350 Megabytes) _____.bk.[10,00 


¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) No 


A A e A AX AP e O A A A A A A A A AA XX XX PX PA A A PPP e e e o e ra 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido). | 1,4% | O Megabytes 
BIE de las Instrucciones de instalación (Comprobado) Castellano opcional 










| | bend de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de st en pantalla (H), Teléfono de E 0 ), Ayuda en internet ()) 

PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 


Probado en 2 tarjetas de | 


11541 2 A e U Jl | TAMOS ME Y e 4 2 My ( 
Mn A DE Y L Wi CN y U ULY EN 0 3 






Suficiente (D,G,H,1,J) 











' Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
| (más información en e Pág. 12) 
| 'ARJETA DE VÍDEO: 'ARJETA DE VÍDEO 2 

Pentium 166/32 MB | MicroHiscore Voodoo” | Voodoo 3 2000 16MB PCI Hay parones | Ralentizado 
Pentium 166/32MB | | Matrox Milenium G200 8MB PO : Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Hay parones | Ralentizado [5,00 
Pentium 166/322MB | ' Hercules Stingray Voodoo Rush : Creative 3D Blaster Banshee | Hay parones | Hay parones | 
Celeron 333/64 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP DiamondMonster3DllVoodoo2| 0,6% | Ralentización leve Ralentización leve l 
Celeron 333/64 MB | Matrox Millenium G2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Ralentizaciónleve | Ralentización leve | 8,00 | | 
“Celeron 333/64 MB. | 3dfVoodoo 3 2000 1GMB AGP — | Heruls 3D Prophetl MI32MB | 0,6% | Ralentización leve — Fluido ÓN ] 
Pentium 1350/64 MB | ATIXpert2000 16MB AGP DiamondMonster3DllVoodoo 2| 0,6% | Ralentización leve | Ralentización leve | 8,00 
Pentium 11 350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | "Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% Ralentización ES Fido. 19,00 
Pentium 11 350/64 MB — F3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP. ' Hercules 3D Prophetll MX32 MB. | 0,6% | Fluido. | Hluido 10,0 
AMD K6-11500/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP DiamondMonster 3DIlVoodoo 2| 0,6% | Ralentización leve | Fluido [9,00 
AMD KG-1500/128 ME | Matrox Milenium G200 8MB PCI Crative3DBlsterTNT2M64 | 0,6% | Fluido. ñ 4. DEBO 10,0 
AMD K6-1500/128 MB___ | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3DProphet ll MX32MB | 0,6% | Fluido Fluido [10,00 
Pentium 111 600/128 MB. AI Xpert 2000 16MB AGP ' Diamond Monster 3D II Voodoo 2| 0,6% Fluido. 
Pentium 111 600/128 MB | Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 10,6% | Fluido. | ' Fluido. [10,00 
“Pentium 600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D ProphetlIMX32 MB | 0,69% 2 [Fluido 
AMDAthlon700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP DiamondMonster3DllVoodoo2| 0,6% | Fluido | Fluido [10,00 
AMD Athlon700/256 MB. | Matrox Milenium G2008MB PCI | Creative 3DBlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido ¡Huido (10,0 


AMD ln 70/256 0 áoodoo 3200 16M AGP Hercules 30 Pophetll MX32MB | 0,6% | Huido ¡Fido 00 
















































































O 10,001 | 


























Menús de config iguración en por | 
Ajustes de resolución - - profundidad de color a A SONO o 
Ajustes d de música AS EE 0 AAA E 
Ajustes de an de sonido a ES O pao o AS 












| Variedad de ers del juego (comprobado) 9 razas y 40 tipos de edificios distintos 

“Opciones de guardar partida (comprobado) | 3% | Encualquiermomento M0! 

Dispositivos de control compatibles. | 1% | Tecado/Ratón [400 
Idioma (comprobado) Castellano opcional 


Numero máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 
NOTA MEDIA 100% | 

Corrección positiva / Corrección negativa e... 

»4 RESULTAD DO DEE o A NOTO 


PO 
9D "ROS | 
AELIU/LA 































Precio NET o porel distribuidor). e 
Cálculo de la nota precio/calidad 


17. 995 Pesetas 
17995/793= 1.008 = Bien 








Juego de Aventura para PC | De la inquietante y 
perturbadora imaginación de H.P. Lovecraft y su 
demencial Libro de los Muertos nace esta aventura 
clásica. Recuerda, no mires atrás... 
































- ¡lliam acababa de ter- 
minar sus estudios de 
arqueología y disfru- 

taba de lo que él calificaba co- 
mo un buen momento, feliz- 
mente desprevenido de la 
inminente visita de un amigo 
que cambiaría su vida. Sólo el 
Necronomicón podrá salvar el 
mundo y su alma. 


UA 














«Necronomicon» es una 
aventura en primera 
persona en su versión 
más clásica. Mediante 
un icono de ratón nos 
desplazamos por la 
pantalla en una incesan- 
te búsqueda de objetos y 
pistas que nos per- 
mitirán la reso- 
lución de una 
serie de puzz- 
les bastante ló- 
gicos. El método 
de control tiene la 
impagable virtud 











3 y 


El contenido de algunas conversacio- 

nes puede ser más relevante de lo que 
parece en primera instancia. Analiza cada 
frase o correrás el riesgo de pasar por alto 
datos reveladores. 


Muchos de los personajes que van 

apareciendo a lo largo de la aventura 
se negarán a darnos información o la omi- 
tirán si no les apoquinamos () conve- 
nientemente el precio estipulado. 


«1 La ambientación, además de la histo- 

ria sobre la que se sustenta «Necrono- 
micon» inspirada en la obra de Lovecraft, 
es lo más destacable de este título. Tétrica 
y terrorífica a partes iguales. 


E TN 








n el trascurso de la aventura tendre- 
mos forzosamente que desplazarnos 
por diferentes localidades, por lo que tan- 
to el uso de la motocicleta como del ma- 
pa resultarán esenciales. 


En contra de lo que suele ser habitual 
en este tipo de aventuras, el protago- 
nista puede pasar a mejor vida y, además, 
de una manera original: de un puñetazo 
E)vamos directos al Game Over. 


1" Para utilizar un objeto hay que acce- ¿* 
«2 der primero al inventario, seleccionar- 
lo y, posteriormente, utilizarlo en combi- 
nación con otro compatible. Por ejemplo, 
una cerradura en el caso de la llave 6). 








A A A 





' Los objetos en el inventario se irán re- 
distribuyendo por los redondelitos €). 
Al seleccionar uno, aparecerá ampliado en 
el centro de la pantalla para que podamos 
examinarlo €) detenidamente. 


Examinar cuidadosamente los escena- 
' rios es la clave para completar con éxito 
la aventura. Objetos tan pequeños y nece- 
sarios como esta llave €) podrían pasarnos 
completamente desapercibidos. 


de la sencillez, resultando ins- 
tantáneamente accesible para 
todo tipo de jugador; los dos 
botones del ratón y un par de 
teclas es todo lo que necesita- 
remos para descubrir todos los 
misterios que encierra esta 
aventura. 

La mecánica consiste en in- 
vestigar, conversar, deducir y, 
finalmente, resolver un com- 
pendio de puzzles. La investi- 
gación no es otra cosa que una 
minuciosa búsqueda de 
objetos por toda la 
pantalla, en la que el 

cursor del ratón 

cambiará de forma 
cuando topemos con 
algo importante. 
Las conversaciones 
dan pistas 
impor- 












[_ VERSIÓN COMENTADA_| 
MAME 





Versión de Nintendo 64 No 

Versión de Game Boy Color No 

Versión de PlayStation Sí 

Versión de PlayStation 2 No 

Versión de Dreamcast No 

Edad recomendada: Mayores de 16 años 
Adecuado para: Jugadores Noveles 


yu? Distribuidor: Friendware 
IN! Productor: Wanadoo - Desarrollador: Index + 
| Teléfono de Información: 91 724 28 80 

Fax de Información: 91 725 90 81 
































CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) E, soe PERRERA 0 | 
a a Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. ES Ajustado. | 
Para desplazarnos resulta Existen gran variedad de | Vida del juego Media 





_ | Mediocres O in 
_ |Notiene e 

POE ais 
_ | Acertados ce y Ed Eee 
Nommales >... PMA 
[Noti tiene ¿0 E 0,00 
_| Teclado/Ratón / Sin problemas 17,00. | | 


Nivel de detalle de personajes y escenarios A 4% 
-Animación- Movimientos de los personajes. A 

¿Eloctos deso a 10 
A IE E A 
A 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 
Alicientes para el jugador [| 

a o A “y 3%. 
ARUMSA 0 e oo a 7 
LI e ad P. z > % 
dad dear E OAXACA 
Comportamiento ( de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 


Teléfono de Asistencia Técnica A E > 


obligado recurrir al mapa. iconos para cada acción, 









El círculo verde (indica el lu- dependiendo si es posible ono | 
gar donde nos encontramos. | 


interactuar con él. 




























| En algunos detalles 
o | Bien estructurado... 6/00. 
EN E 300 
Insuficiente 

| Noes necesaria 














Las pistas transcendentes | 


La lupa permite aumentar 
van quedando registradas | 


cada detalle del escenario 












91724 2880 


para una mejor inspección. 





tantes sobre personajes o situa- 
ciones clave para atar los cabos 
que llevan a la resolución del 
enigma. Los rompecabezas son 
la base y principal atractivo de 
«Necronomicon», ya que pon- 
drán a prueba nuestra capaci- 
dad deductiva y analítica. Y 
también nuestra paciencia, 
pues llegar hasta el final nos 
costará horas y horas de darle 
vueltas a la cabeza. 





Estamos ante un título del 
montón, que no incorpora nin- 
guna innovación significativa. 
Un juego diseñado para fun- 
cionar sin problemas en cual- 
quier configuración, adecuado 
para los jugadores con menos 
experiencia, que no sobresale 
por ningún aspecto especial, ni 
técnico, ni gráfico. 

A su favor cuenta con el 
atractivo del argumento y una 
inquietante y conseguida am- 
bientación gracias al buen uso 
de los efectos de luces y som- 
bras. Sin embargo, no consigue 
introducirnos del todo dentro 
de la atmósfera debido a las 
bruscas animaciones de las se- 
cuencias de vídeo, el vacío as- 
pecto de los escenarios y al po- 


me ed 
Y me A a a 
AS FAM 
MatUlla 


en este archivo personal. 


co realismo de los personajes. 
Es un título que puede engan- 
char a todos los aventureros de 
aspiraciones pausadas, que 
gusten de pensarlo todo mien- 
tras reviven las páginas de uno 
de los libros más terroríficos de 
la historia. die 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPád.89. 


Ratón: Desplazamiento del cursor en pantalla | 77" 


Botón derecho: Abrir el inventario. - 


Botón izquierdo: Seleccionar. - 


a a 
lariac: 
El e 


[tsacio) : Omitir una secuencia de introducción. 
















Pentium 166/32 MB _| Microhiscore Voodoo 1 .| Voodoo 3 2000 16MB PC Fluido | Fluido 
Pentium 166/32MB | Matrox Milenium G200 8MB PC Creative 3D Blaster TNT2M64 [Fluido Fluido 
Pentium 166/32 MB _ | Hercules Stingray Voodoo Rush | Creative 3D BlasterBanshee 100: o NOOO 
“Celeron 333/64 MB MI Xpert2000 16MB AGP aa 0,6% | Fluido de q ¿Fluido | 
Celeron 333/64 MB. | Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido. | Fluido Y 110,00 
Celeron 333/64 MB. |3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP _| Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% FAIAD Ds A Fluido. 110/00|' 
Pentium 1350/64 MB | ATI Xpert 2000:16MB AGP | Diamond Monster 3DllVoodoo 2| 0,6% | Fluido | Fluido [10/00 
Pentium 11 350/64 MB xy A Ñ 0,6%. Fluido. | Fluido AS 
Pentium 1350/64 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetIIMX32MB | 0,6% | Fluido 'Fluido [10,00]! 
AMD K6-11500/128MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DIlVoodoo2| 0,6% | Fluido | Fluido 10,00 
AMD K6-ll500/128 MB | Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido | Fluido 
AMD K6-lI500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetllMX32MB | 0,6% | Fluido. Fluido 
Pentium IL 600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D!IVoodoo 2| 0,6% | Fluido __..' Fluido [10/00 
Pentium I11600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB )PCI_| Creative 3D BlasterTNT2 WN M64 Fluido. e Fluido 
Pentium 111 600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP Herals3DPrphetIIMI32MB | 0, % | Fluido | Fluido 

8 | AMDAAthlon700/256 MB | AT Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DIIVoodoo 2 | 0,6% Fluido. | Fluido 
-AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Milleniurn G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido | Fluido 10/00]|[ 
AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% | Fluido. | Fluido 


Ayuda en Internet | Pistas y trucos en castellano (www.friendware.es) 110,00 



























Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 2% | Arranque automático 













_¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% | No (2,38 Megabytes) 
_ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado)... | 0,55% [No 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) Ea 010 MAA Y) 


, 4 4 : 
Ll : 
1 - 
¡2/3 
' 4 j 
4 ¿ 
! 4 ' Ñ 1 y 
ET DRAE GRADO TAREA TOO ROA ITA IMAN O RAIN DARLA TEARS Cm MANR ICNRA Ra 






























Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 00 + Castellano 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (4), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 


Probado en 24 tarjetas 





Funciona con las 24 tarjetas de sonido l 
Mel | 
10,8 2 MS AE 110,00| + 
A 















































































Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color... 
Ajustes de música AS 
Ajustes de efectos de sonido... Y 
Ajustes de dificultad. 








Variedad de elementos del juego (comprobado) 










Opciones de guardar partida (comprobado)... | 3% 
Dispositivos de control compatibles A ass EAN 
Idioma (comprobado) a e A Castelao: 1 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 1/0 St ob a 
a E | 
> RESULTADO DEL TEST | Bien 
] PRECIO/CALIDAD Bien 


Precio (recomendado por el distribuidor) __J6.990 Pesetas _____....40€l|l 
Cálculo de la nota precio/calidad 16 990 /6,37 = 1.097 = Bien. 


-|En cualquier momento a ; E E 
_ | Teclado/Ratón 














6,37 

















Genre Dictionary ' 
Same yenre worda 





ES 


El principal problema de «The Typing of the “y Según lo hábiles que seamos tecleando las 

Dead» estriba en adaptarnos a escribir en un palabras, conseguiremos bonificaciones ex- 
idioma totalmente ajeno. Las palabras, en oca- tra) que nos ayudarán a terminar el juego. Éstas 
siones, son rebuscadas y es difícil acostumbrarse aparecen después de haber terminado alguna fa- 
a la gramática o a teclear apóstrofes (). se o etapa especial dentro del escenario. 


TER RESULT 


'HAPTER 1 TA Prelude: e 
3112pts 29th 
CHAPTER 2 "Muddy; 


HAYPTER 3 "Dacknoss: 





Escribir implica no sufrir heridas, pero la ve-  /% Al concluir la partida se nos ofrecerá una com- | 
' pleta lista de resultados, en la que podremos | 


locidad a la que tecleamos afecta a la pun- 


tuación obtenida en cada enemigo. Para saber si ver nuestra puntuación y eficiencia conseguida | 
lo estamos haciendo bien o mal, sólo tenemos en la partida. Resulta de gran utilidad para com- | 
que ver el rango €) de nuestra puntería. 


probar nuestros progresos en mecanografía. 






2 turtles lay eggs 
ES 


Los secretos se encuentran repartidos en mu- 
chas de las esquinas de la ciudad. Podremos 
sacarlos a relucir cuando veamos, sin advertencia mos acreedores a recibir un toque del enemigo. 


previa;un aviso de tecla €). Debemos ser rápidos Nuestra salud la marcan el número de candela- 


si queremos encontrar lo que esconden. 


e 
le 


bros) disponibles en este momento. 


A ET. 7 ER DIA 






ES 
ME 


Si algo vamos a necesitar para salvar a los ciu- 
£ dadanos de una muerte segura es rapidez y | 
reflejos. Al principio no nos costará demasiado ya con el agravante de que nos encontraremos con | 
que las palabras a escribir no pasan de tres o cua- frases de más de 26 palabras) que tendremos | 
tro letras, pero más adelante la cosa se desboca. ' que escribir a toda velocidad y sin ningún fallo. 








Cuando el recuadro del texto se ponga de co- | 
lor rojo €), debemos apresurarnos o nos hare- ' 


Los enemigos finales son muy duros de pelar. | 
Será necesario disparar sobre ellos sin tregua, | 





Juego de Acción para PC| Aprender mecanografía a 
ritmo de arcade habría sido una magnífica idea si no 
fuera porque alguien olvidó traducirlo al castellano. 


n el principio hubo «The 
House ofthe Dead 2», jue- 
¡go de acción que hizo fu- 
ror en los salones recreativos, 
entonces Sega decidió sacar 
una primera versión para Dre- 
amcast que respetaba fielmen- 
te la mecánica de juego, pistola 
incluida, y posteriormente una 
segunda en la que se optó por 
cambiar la pistola por la original 
idea de practicar el tiro al blanco 
tecleando palabras que, si se es- 
cribían correctamente, se trans- 
formaban en fulminantes dispa- 
ros. «The Typing of the Dead» es 
la adaptación para PC de esta 
segunda versión. 

Después de hacer una buena 
limpia de zombies en la man- 
sión del Dr. Curien, el enésimo 
villano con delirios de poder ha 
lanzado su órdago al planeta. Sir 
Goldman, un excéntrico empre- 
sario, pretende despertar al dios 
de todas las bestias para reinar 
y gobernar el mundo sumién- 
dolo en un caos total. Un equi- 
po especial, experto en este tipo 
de problemas, se dispone a aca- 
bar con la amenaza aventurán- 
dose hasta el corazón mismo 
del problema. 


Tasrlardao 
acia min 
ll ec Guy a , 


Todas las teclas dispo 
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a 
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¿Cómo podemos usar el teclado 
para eliminar a los zombies? 
Muy sencillo. Siguiendo un ca- 
mino prefijado a través de una 
perspectiva en primera perso- 
na, debemos teclear lo más rá- 
pidamente posible las palabras 
que cada enemigo nos indica. 
Así, cuando veamos a un zom- 
bie sin ojos y con boina indicar- 
nos“No man's Land” (“la tierra 
de nadie”), tendremos que te- 
clear como locos, y antes de que 
nos alcance su ataque, las letras 
que conforman la frase en el or- 
den que queramos pues da 
completamente igual que em- 
pecemos por el medio o el final. 
El problema es que si somos 
muy lentos, o escribimos con 
faltas ortográficas (inglesas), re- 
cibiremos el preceptivo golpe 
del enemigo con la pérdida de 
energía que eso supone. 

Según avanzamos, se nos pre- 
sentarán diferentes situaciones 
en las que además de aniquilar 
zombies tendremos que salvar 
vidas ciudadanas y, por supues- 
to, las frases irán volviéndose 
más y más complicadas. 








nibles—" "4%? 


ASS 









El inconveniente fundamental, 
y muy acusado, de «The Typing 
of the Dead» es que los textos 
que debemos teclear para aca- 
bar con los enemigos aparecen 
en inglés. Si nos manejamos 
bien con la lengua británica la 
cosa no tendrá mucha compli- 
cación, pero si no tenemos ni 
idea puede resultar una tortura 
poco reconfortante. Y es que, al 
margen de estar en otro idio- 
ma, algunas frases tienen su 


sistelirialolol-1= 


ello 
AO 
YB dede 


El tutorial pondrá a prueba 
nuestras pulsaciones por 
minuto y, además, ofrece bue- 
nos consejos para aprender a 
colocar las manos en el teclado. 





En el trascurso de la parti- 
da se suceden secuencias 
en inglés que nos meten (si en- 





tendemos algo) en la historia. notablemente su jugabilidad. 





gracia y están redactadas con 
cierta sorna. 

La idea es realmente brillante, 
sobre todo por su caracter inno- 
vador y su realización gráfica 
que rezuma olor a máquina re- 
creativa. Pero todo se queda en 
nada cuando vemos que no en- 
tendemos“nothing” y que la ra- 
zón misma de la existencia del 
juego se viene abajo por la falta 
de una traducción al español, EE 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la O Pág.89. 


Los objetos que vayamos 
recogiendo paulatinamen- | 
te durante la partida aparece- | 


rán colocados en estas cuatro 
teclas (Mde función. 


E ds AI Ts 
e h AA ME AE AL A 
NS 
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«The Typing of the Dead» 


viene provisto con cinco 
modos de juego que alargan 





|” VERSIÓN COMENTADA _] 
PC (Win 95/98/ME) 


Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 


Versión de PlayStation 2 

Versión de Dreamcast 

Edad recomendada: Mayores de 15 años 
Adecuado para: Jugadores Noveles 


Porcentaje [Tall 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) a TIE | 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 6% | Mínimo 




















Vida del juego 


Nivel de detalle de personajes y escenarios Correctos 


Animación-Movimientos de los personajes po Corectos 0 AO) 
¿Múslea o, O IS be a O 
¿Efectos deSonido o A eos e ON 
Dialogo Voces [2% | Sintraducir A o 
Textos-Subtítulos. aa NA Él Sitadi 1,00 

Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 5% 


Alicientes para el jugador 


RCAÚsMO - 7 AR O NA _| Noesnecesario 
Argumento cados, e -Intrascendente A A Lo 
tensidadi 00 | Enorme 10,001 4 
“Variedad de Situaciones. el o | 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Ninguna 

























































Teléfono de Asistencia Técnica 
' Ayuda en Internet 







Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático. 


¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | No (565 Megabytes) 


¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) No 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 0 Megabytes 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado)....... | 1% | Eninglés 300 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 


Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DESONIDO. 10,8% OO 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en % Pag. 12) E 
PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES E a 


PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 A 



















































































Pentium n 166/32 MB ei _ | MicroHliscore Voodoo 1 | Voodoo 132000 16MB PC PC | 0,6%. A Asaltos | eee Asaltos 
"Pentium 166/32 MB ¡ Matrox Millenium 6200 8MB PG | ¡ Creative 3D Blaster TNT2 M64 A saltos A saltos 


A A A A AAA KA A A A A A e PP A AAA AAA A AA A — e A AA AAA AAA AA A A A A 









Pentium 166/32MB | ' Hercules 5 Stingray Voodoo Rush _ | Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | Asaltos A saltos |3,00 
Celeron 333/64MB____| | ATIRage Pro Tuto MB AGP Diamond Monster3DlIVoodoo 2| 0,6% | Ralentizado Hayparomes [5,00 
Celeron 333/64 MB | | Matrox Millenium 6200 8MB Pa | Creative 3D Blaster TNT2 M64 Ralentizado ' Ralentización leve 7 


“Celeron 333/64 MB | 3dfxVoodoo3 2000 16MBAGP | Hercules 3DProphetllMK32MB | 0,6% | Ralentizado | “Ralentización 1leve [7,00 : 


Pentium ll 350/64 MB Um Rage Pro Turbo 8MB ASP | Diamond Monster 3D lVoodoo 2| 0,6% | Ralentización leve | 1057 parones. 








“Pentiumil350/64MB_——. | MatroxMillenium G2008MB PC | Creative 3D BlasterTNI2M64. | “Ralentizado. | Ralentizaciónleve |7 


A e A E o 


Pentium 11 350/64 MB___ 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB Ralentización e | Fido 
AMD K6-11 500/128 MB A Rage Pro Turbo 8MB AGP — | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2 0 6% | FHuido 


“AMDK6-11500/128 MB. | Matrox Milmiurn G2008MB PO | Creative 3D BlasterTNT2MG4 | 


 AMDK6-l1 500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB A AGP di Hercules 3D Prophet Il MX32 MB 


Pentium 111 600/128 MB Am Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D llVoodoo 2| 0,6%. o — IRalentizaión leve | 9,00 


Pentium NL 600/128MB Matrox Milenium 6200 8MB PO Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido ¡Fluido [10,00 | 
Pentium 1 600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet II MX 32 MB Fluido ' Fluido 


A mm o PQ  ——— A A AAA A A A A 


_AMD/Ahlon700/256MB_| ATI Rage Pro Tubo eMB AGP_| Diemond Monster 3D Voodoo 2 0,6% Fido | Ralentizacióntewe 19,00. 


AMD Athlon 700/256 MB__| Matrox Millenium G200.8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 _ | 0,6% | Fluido ¿Fluido foo 
AMD Athlon 700/256 MB 13dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. ¡ Hercules 3D Prophet 11 MX 32 MB ¡ Fluido. 












































Menús de configuración en castellano 


_Ajustes de resolución - profundidad de color 2% [No 00 
Ajustes de música a 0 IA o 
Ajustes de efectos de sonido 


Ajustes de dificultad 









Variedad de elementos del juego (comprobado) 5 modos de juegos, 6 fases y 


12 tipos de zombies 


Opciones de guardar partida (comprobado) En cualquier momento 


Dispositivos de control compatibles Teclado 


“Idioma (comprobado) 22 A A : 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del ES y | 


RESULTADO DEL TEST Insufici 1 





























PRECIO/CALIDAD Bien E 
Precio (recomendado porel distribuidor). 25 Pesetas 22222222. MBE 


Cálculo de la nota precio/calidad 12. 995 /2,89 =1036= Bien 





la propia dinámica del juego exige una traducción completa. 











ee, 
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FO | a 





Las armasO), escondidas en salas ocultas por lo ge- Los enemigos finales se diferencian habitualmente Algunas estancias parecen seguras, pero en muchas 
neral, son al principio bastante flojitas, pero a medida en su tamaño y en que poseen una barra de salud €) ocasiones el suelo se convierte en un poderoso aliado 
que avanzamos en la aventura se van tornando impre- en la parte superior de la pantalla. Hacerles frente sino de las hordas enemigas, ya que esconde trampas de pin- 


sionantes artefactos de muerte y destrucción. disponemos de un buen armamento es una locura. chos o superficies peligrosamente resbaladizas. 





o 


Las objetos de salud, armamento y armadura son im- El tiempo para tomarse respiros es inexistente, por lo Estos extraños toros son, además de pesados, unos 

prescindibles para finalizar con éxito la aventura. Si general el número de enemigos en pantalla suele pa- adversarios muy resistentes. Para vencerlos debemos 
nos quedamos sin vida o balas, será mejor volver atrás sar de 20 casi siempre. Su táctica habitual será rodear- tratar de evitar su embestida primero y dispararles cuan- 
antes de continuar sin posibilidades de sobrevivir. nos, así que buscar una pared para cubriros la espalda. do den la vuelta para acometernos de nuevo. 


dui 








Juego de Acción para PC | Una civilización alienígena 
amenaza el futuro del hombre y su única esperanza 
está en un pasado que aún no lo había visto nacer. 


finales del siglo XXI, cuan- 

do la creencia en la exis- 

tencia de otras civilizacio- 
nes había caído en el más 
absoluto descrédito, el hombre 
realizó un descubrimiento inusi- 
tado: indicios de una raza más 
antigua que la humana y con 
una tecnología muy superior. 

En el año 2104, el apocalipsis 
de una invasión alienígena mil 
veces preconizada se hizo reali- 
dad, y mortíferos monstruos 
provenientes de otra dimensión 
masacraron sin compasión las 
débiles defensas terráqueas. Por 
supuesto, hubo una resistencia 
de hombres valerosos, y entre 
ellos un héroe de moral inque- 
brantable que luchaba como un 
dios. Serious Sam, herido pero 
nunca derrotado, es la última es- 
peranza.Enviado en un artefacto 
denominado la Máquina del 
Tiempo, reliquia de aquella civili- 
zación extinta, su misión será in- 
dagar en los orígenes de esa an- 
tigua raza y encontrar entre sus 
secretos, tantos siglos ocultos, la 
salvación de la humanidad. 


da - 
ÓN » 


y m5 
Ei | 


j E ' o 
Urra mm E pemeemenoremon? * puperomnranenest e 
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que nos resta 6) y el número de armas recogidasú). 


A 


El interfaz es sencillo y claro. Contien 
obtenida €), los mensajes recibidos y pendientes de 


«Serious Sam» es un título para mayores de 18 
- años. Aunque no se trate de eliminar seres huma- 


nos, los desbordamientos sanguíneos que sufren los cuer- son información muy útil ya que nos permiten conocer 
pos alienígenas cuando se les dispara son muy gráficos. 


IEA 


Tan sencillo de controlar como 
de jugar, «Serious Sam» sólo 
plantea un objetivo al jugador: 
disparar salvajemente contra to- 
do aquello que aparezca en pan- 
talla hasta que no se mueva ni el 
viento. ¿La forma de realizarlo? 
Más sencilla todavía, agarrar 
cualquier arma que tengamos a 
mano, y cada cargador que se 
nos cruce en el camino, y comen- 
zar y no parar con el proceso de 
limpiado de alienígenas. Los hay 
de todos los tamaños y colores: 
pequeños, gigantes, agresivos, 
pasivos y, como característica co- 
mún, el número: tendremos que 
acabar con cientos y 


3 z , : a * 
AS APS ae q 


A 






AA] 
sd 





li 


. 


Hay una variedad de ene 
so y molestamente kamikaze €) que explota en cuan- 
leerG3, la armadura y salud disponible €), la munición to nos toca. Nunca aparecen solos y se les puede recono- 
cer por las dos cargas explosivas que llevan en las manos. 


cientos de ellos en cada fase. 
Gracias a esto la intensidad nun- 
ca decae, salvo en contadas oca- 
siones en las que tendremos que 
entretenernos buscando la llave 
que abra esa puerta que por el 
momento nos impide continuar 
nuestro camino. El desarrollo 
puede resultar algo lineal, pero 
los programadores han logrado 
dotar a los mapas 

de diferentes la- 
berintos y tram- 
pas que a veces EA 
nos harán per- Hs 
der valiosos mi- 
nutos, mientras 
que otras 


















migo 


Cuando este icono U) aparezca en pantalla signifi- 
cará que hemos recibido un correo nuevo. Estos 


más acerca de la zona en la que nos encontramos. 














terriblemente peligro- 


nos descubrirán lugares secretos 
repletos de munición, armas 
nuevas y objetos de salud. 
En el trascurso de nuestra ex- 
pedición estaremos constante- 
mente informados por 
medio de un disposi- 
5... tivo que nos facili- 
; +), ta datos generales 
hy específicos so- 
$ bre el escenario 
FS en el que esta- 
“A mos, los enemi- 
4 gos a los que 
nos enfrenta- 
mos y las armas 
recogidas. Este 
sistema es de 
suma importan- 
cia para la mi- 
y sión, ya que nos 
y aporta pistas so- 


; Fa 
A 


AIR ¡ bre cómo confron- 


| tar a los distintos 
ALS! alienígenas o usar 








a] (MÍA YM 


Los interruptoresé 


) y otro tipo de llaves se encuen- | 

tran repartidos por los templos. En muchas ocasiones | 
están escondidos y fuera de la vista del jugador, por lo ' 
que una buena capacidad de observación es esencial. | 





En este menú podremos leer los correos. La ban- | 
deja de entrada nos informa de armas, datos geo- | 
gráficos y técnicos (WD. En este apartado se pueden verlas | 


armas con sólo pulsar un botón. 
Éstas son parte fundamental 
de «Serious Sam» ya que, ade- 
más de ser necesarias para de- 
rrotar a la ingente cantidad de 
enemigos que no salen al paso, 
dotan al desarrollo del juego de 
un grado de brutalidad pocas 
veces vista en títulos de corte si- 
milar:son originales, formidable- 
mente destructivas y, por su- 
puesto, muy sencillas de utilizar. 
El hecho de que Croteam haya 
elegido para «Serious Sam» un 
desarrollo simplista del tipo dar- 
le al gatillo y tirar para adelante 
no significa que esté exento de 
complicaciones para el jugador. 
Los enemigos son muy numero- 
sos y, además, disponen de es- 
trategias conjuntas. Por supues- 
to, los típicos enemigos de final 
de fase están presentes y hemos 
de reconocer que, tanto por ta- 
maño como por poder artillero, 
no son nada fáciles de batir. 
Ayuda mucho la voluntad de 
Croteam de facilitarnos armas 
muy potentes y cientos de ene- 
migos con los que probarlas, que 
por otra parte tienen la mala 
costumbre de aparecer por to- 
dos lados y rodearnos hasta 


darnos muerte. Pa- $ 
ra que esto no 









E 








Croteam ha incluido diver- 

sas introducciones genera- 
das por el ordenador que ayu- 
dan a meternos un poquito 
más en la historia del juego. 


Los programadores han in- 

cluido un divertido modo ' 
en el que se puede apreciar los | 
diferentes efectos gráfico que | 
se hanincorporado al juego. | 





«Serious Sam» dispone de 

un modo en tercera perso- 
na para aquellas personas a las 
que les resulte mareante la 
perspectiva tradicional. 


ocurra, lo mejor será buscar es- 
quinas o lugares que nos permi- 
tan tener nuestra espalda a cu- 
bierto. Los objetos de ayuda 
tales como botiquines, armadu- 
ras o armamento son importan- 
tísimos y debemos hacer uso de 
ellos en cuanto nuestras fuerzas 
empiecen a flaquear. 


e 


PA 0 0) INTA Ne 






e 


La ralasta de «Serious Sam 
se condensa en crear una expe- 
riencia de juego muy satisfacto- 
ria tanto a nivel visual como de 
diversión. Croteam ha buscado 
una ambientación muy original, 
localizando «Serious Sam» en un 
entorno de inspiración egipcia 
del que cabría destacar el pre- 
ciosismo de los efectos y estruc- 
turas utilizadas. Los escenarios 
son grandes y amplios, aunque 
no pretenden ser fieles modelos 
de las representaciones reales. 
Trampas, cámaras con tesoros y 
paredes ocultas son algunos de 
los muchos detalles que vamos 


a encontrarnos en nuestro reco- . 


rrido por los distintos escenarios. 
En todos estos lugares no falta- 
rán los enemigos, más parecidos 
a plagas furiosas que a ejércitos 
organizados, que ofrecen gran 
variedad tanto estética como de 
estrategias de lucha: de inspira- 
ción acusadamente feísta, resul- 
tan paradójicamente atractivos 
a los deseos de nuestro impa- 
ciente punto de mira. 


Croteam ha tenido el deta- 

lle de incluir un editor de | 
niveles con el que diseñar | 
nuestros propios escenarios.Es | 
muy complicado de usar... 


Al tratarse de un juego en el 
que la acción prima sobre la 
aventura, «Serious Sam» es toda 
una experiencia a la hora de 
ayudarnos a descargar adrenali- 
na sobre los alienígenas. 

La carencia de originalidad de 
este título queda subsanada con 
un desarrollo intenso, que en- 
gancha desde el principio con la 
única excusa de superar escena- 
rios pegando cuantos más tiros 
mejor, y que cuenta con el ali- 
ciente añadido de presentar un 
armamento variado, espectacu- 
lar y totalmente devastador. 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 










Teclado: 
(1): Avanzar 
[1]: Retroceder 
[6): Paso a la izquierda 
2): Paso a la derecha 
(ésnaci) : Salir 
Botón derecho: Abrir- 
menú de información 
rBotón izquierdo: Disparar | 
| Ratón: Desplazamiento | 
| | Por la pantalla 





IED EN: 





Versión de Nintendo 64 No 

Versión de Game Boy Color No 

Versión de PlayStation No 

Versión de PlayStation 2 No 

Versión de Dreamcast No 
de Edad recomendada: Mayores de 18 años 
| a Teléfono de Información 91384 68 80 Adecuado para: Jugadores Noveles 


scores ie Porcentaje [o] 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) A 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego ) | Muy corto 

ida delí A “Muy larga [B| 
Muy correctos o A | 
Buenos 








Vida del juego e il 
"Nivel de detalle de personajes y escenarios... [4% 
Animación-Movimientos de los personajes A 
Música A A 
¿Eectos desonido. o A Acertados. MA 
Diálogos-Voces. A Normales. O | 
Sa -.. EE 00 | 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... - 5% | Teclado/Ratón / Sin problemas [7/00]. 
¡Micentes para el Jugador A | 
Realismo A ME Nos necesario MN 
Mgumente IM Intrascendente | 
Intensidad E Muyalta 
Variedad de Situaciones e | | Media | 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Media. 


Ayuda en Internet 


Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 


| Arranque automático [10/00 
_ ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% | Sí(390 Megabytes) 
“¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) A No ON | 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) | 14% | 2Megabytes. [7,17 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | 1%. | Castellanoopcional 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de | 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), | 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO IT 0 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido | 
(más información en » Pág.12) | 

10,8% —_Am— | 

o | No funciona 

No funciona 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VIDEO EN 36 CONFIGURACIONES 
PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 
Pentium 166/32 MB | MicroHiscore Voodoo 1 ¡Voodoo 3 2000 16MB PCI 
Pentium 166/32 MB Matrox Millenium 6200 8MB PA: Í Creative 3D Blaster TNT2 M64 
Pentium 166/32 MB | Hercules 'Stingray Voodoo Rush ne 30 Blaster Banshee 
Celeron 333/64 MB. | | ATIXpert 2000 16MB AGP 
Celeron 333/64MB | | Matrox Millenium 6200 8MB Pa 
Celeron 333/64MB_ | | 3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP 
Pentium 1350/64 MB | _ ATI Xpert 2000 16MB AGP 


on 
¡No funciona 
No funciona ¡No funciona NA 
o | Ralentización leve |Ralentización leve. 800. 
| rate lasterTAT2 MEL 6% o gráficos graves | Fluido. GN 
_ | Hercules 3D Prophet IX 32 MB > ,6% | Ralentización leve | Fluido 9,00 


' Diamond Monster 3D llVoodoo 2 0,6% Fendi leve 


Pentium 1350/64 MB 


Pentium 11 350/64 MB 
AMD K6-11500/128 MB 


- AMDK6-11500/128 MB 


: Matrox Millenium G200 8MB PCI | 
EN Voodoo 3 2000 16MB AGP 
ANI Xpert 2000 16MB AGP 

: Matrox Millenium G200 8MB pa 


| Creative 3D Blaster TNT2 M64. 


"Hercules 3D Prophetll MX32MB_ | 0/6! 
¡ Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 al 


"Creative BlsterTNT2 M64 


_ Ralentización le leve. Lee MAGO: 
Fallos gráficos s graves | Fluido 


nes: Ta y 
q Ralentización leve. | 


“Fluido 
| Fluido 


a leve 





AMD K6-11 500/128 MB 
Pentium 11600/128 MB | 
Pentium 111 600/128MB 
Pentium 111600/128MB 
AMD Athlon 700/256 MB. 
AMD Athlon 700/256 MB 
AMD Athlon 700/256 MB | 


ds | 3dficVoodoo 3 2000 16MB AGP 
Am Xpert 2000 16MB AGP 
| Matrox Millenium 6200 8MB Pa 
¿3h Voodoo 3 2000 16MB AGP 
A ñ Xpert 2000 16MB AGP- 

¡ Matrox Millenium 6200 8MB Pa. 


¡dí Voodoo 3 2000 16MB AGP. 


Ñ [fo o oso] 
ó | Ralentización leve — | Fluido 900| 
TCeaive30 BasterTNT2M6A IN e Fluido. [650|. 
e o O ido [10,00] 
0,6% | Ralentización leve Fluido | 

"reaive3D BlasterTWT2M6A 0,6% Fallos gráficos graves | ¡Fluido [650 | 
Hrs Prog MIGZMB 0,6% | Fluido ' Fluido | | 


_ Heras 30 Prophet Il MX 32 MB ñ ) 





Menús de configuración en castellano % IS e re A | 
Ajustes de resolución - profundidad de color a . 1 SíNo E | 
Ajustes de música IN SÍ | 
Austesdectectos desonido. e a 

Ajustes de dificultad 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 11 niveles, 10 armas y 





18 tipos de alienígenas 
Opciones de guardar partida (comprobado) En cualquier momento [10,00 
Dispositivos de control compatibles - “Teclado/Ratón : 
Idioma (comprobado) Castellano | 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del AA | | 
NOTA MEDI do A a de el 100% AE A 1132 


y RESULTADO DEL TEST Bien 0 | 
PRECIO/CALIDAD Bien | 


Precio (recomendado por el distribuidor) 16.995 Pesetas 


Cálculo de la nota precio/calidad 6.995 /6,97=1.004= Bien 








—* Problemas detectados en modelos LG CRD-85208 y LG CRD-85218 
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ls ic A ES E 


| La aventura comienza con un sueño en el que “h Una vez hayamos recogido la flauta, y puesta 
'' vemos cómo raptan a nuestra amada. Lo pri- 4 a buen recaudo en el inventario, tendremos 
mero será hacernos con la flauta O) que se en- que bajar al nivel inferior por unas escaleras si- 


cuentra en el habitáculo de la derecha. ' tuadas justo detrás de la posición que ocupamos. 





Al llegar descubriremos una cuerda 6), la re- 
" cogemos y... ¡al inventario con ella! A conti- 
ne un objeto en la cola. Ignóralo y sigue avanzan- nuación volvemos sobre nuestros pasos hasta al- 
canzar nuevamente el otro extremo del pasillo. 


» Abajo nos encontraremos con un pasillo enor- 
ws me, en el centro del cual hay un mono que tie- 


do hasta el final del pasillo. 








' Vemos un árbol colmado de naranjas. Seleccio- % Ante nuestros asombrados, y por obra y gra- | 

' namos la cuerda €) y la dejamos en el suelo.Nos “* cia de la magia, la cuerda se tensa y se eleva | 
vamos a por la flauta O) y, tras colocarla sobre la hasta el cielo. Ahora tenemos acceso a las frutas, | 
cuerda, pulsamos en el botón izquierdo del ratón. lo que aprovecharemos para subir y coger una 6). 














02) 


“7 Nos vamos directos al lugar donde se encuen- 
tra el mono que vimos al cruzar el pasillo. 





(O) El objeto que nos ha dejado es la pieza que 
> nos faltaba del rompecabezas que tenemos 


cuando le ofrecemos la naranja O) soltará lo que de solucionar para poder abrir la puerta y rescatar 
a nuestra querida, y echada en falta, novia. 





tiene en la cola O) y podremos cogerlo. 











Juego de Aventura para PC | En uno de los países más 
misteriosos del planeta, la India, un clan de fanáticos 
olvidado por todos ha resurgido de sus cenizas. 


n esta aventura encarnare- 

mos a Fred Reynolds, un 

: estudiante que ha conoci- 

do a la mujer de sus sueños, una 
joven india llamada Anusha. To- 
do comienza cuando Fred despi- 
de en el aeropuerto a Anusha 
que parte hacia la India con la ex- 
cusa de visitar a sus padres du- 
rante unas semanas, pero al cabo 
de unos días recibe una carta de 
ésta comunicándole que se olvi- 
de de ella y no intente buscarla. 
Fred, como todo buen enamora- 
do, se embarcará en el primer 
avión con destino a la India en 
busca de respuestas, pero al lle- 
gar allí será testigo de cómo la 
mujer a la que ama es secuestra- 
da por un grupo de seguidores 
de la diosa Kali, llamados los 
Thugs. La leyenda cuenta que vi- 
vieron hace muchos años y que 
sus vidas estaban encomendadas 
a un único fin: asesinar al mayor 
número de personas y ofrendar 


ma "ud 
eatran: 
¡ALVIN 


visión 


-Botón izquierdo: Ejecutar | 


| una acción 


| Botón derecho: Sacar/guar- | 


| dar agenda electrónica 


a 





- «Road to India» nos exige agudi- 





Ratón: Ajustar el campo de | 


esas muertes a Kali. Estos bruta- 
les sacrificios se ejecutaban con 
un ritual un tanto peculiar: no po- 
día derramarse una sola gota de 
sangre sin que sus responsables 
no cometieran un verdadero sa- 
crilegio a los ojos de la diosa Kali 
que, tiempo atrás, se las arregló 
para luchar contra una horda de 
demonios sin soltar una sola gota 
de plasma. 

Nuestra misión es averiguar 
dónde se encuentra nuestra no- 
via y rescatarla de los Thugs. 


y 


y 
tit 






MA 





zar nuestros sentidos y nuestra 
perspicacia para resolver los va- 
riopintos puzzles que se nos van 
proponiendo. 

La mecánica del juego no na- 
da compleja. Todo se reduce a 
recoger objetos, comprarlos o 
adquirirlos mediante algún in- 
tercambio para, posteriormente, 
utilizarlos con sabiduria o a tra- 
vés del socorrido método de 
probar hasta acertar en el lugar 
indicado. 

El ratón es todo lo que necesi- 
tamos para controlar el juegos y 
realizar las diferentes acciones 
que éste nos permite. El número 
de acciones es bastante limitado 
y la cosa se reduce prácticamente 
a recoger objetos, avanzar, hablar 
con otros personajes... y poco 
más.La información y los objetos 
que vayamos recopilando en 
nuestras pesquisas se guardan en 


cuando aparezca este ¡co- 
no O significará que esta- 
mos en disposición de avanzar. 





Esteicono €) nos indica que | 


podemos salir del zoom 
que estamos realizando. 





Por medio de este icono € 
sabremos que en esa zona 


se puede realizar una acción. 





' Para hacer zoom sobre una 
zona determinada hay que 
activar este útil icono 6). 





una agenda electrónica puesta a 
nuestra disposición. 


VALURAC CIÓN 4 


«Red to India» pretende lea 
el misterio de un país cautivador 
y místico sirviéndose de precio- 
sistas y exóticos parajes. 

Los puzzles van adquiriendo di- 
ficultad progresivamente a lo lar- 
go de la aventura, por lo que al 
principio pueden resultar quizás 


Este icono O nos advierte | 


de que podemos hablar 
con esa persona en cuestión. 


ble si antes no se ha activa- 
do este icono 6). 


muy fáciles y, al final, excesiva- 
mente complejos. 

En definitiva, «Road to India» se 
sustenta sobre un atractivo y sóli- 
do argumento, con la impagable 
virtud de sorprendernos de prin- 
cipio a fin por lo enrevesado de 
una historia que, queramos o no, 
nos tendrá en vilo por culpa del 
secuestro. E 





Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 


+. 













Coger un objeto esimposi- : 


__ VERSIÓN COMENTADA_| 
ATENTO 


Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 


Distribuidor: Cryo 
Productor y Desarrollador: Microids 
Teléfono de Información: 91 301 34 50 


Versión de PlayStation 2 No 
Versión de Dreamcast No 
Edad recomendada: Mayores de 13 años 
Adecuado para: Jugadores Noveles 






















Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 

Vida del juego IS 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... 
Animación: -Movimientos de los personajes... 
ecos? TO ir a o 
Dialogos Via o e > AA 
Textos O o aa. o. 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 
Alicientes para el jugador 

Realismo 0 

Argumento. 

Intensidad. 

Variedad de Situaciones 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 
SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 
Teléfono de Asistencia Técnica 

o E. A A 


| Ajustado E 
Corta 















Correctos 






Pobres. 5 AL o AS 
Convincentes A 
Acertados 























Destacable E 
Interesante - A E 
A 
a TO 

: Noes es necesaria $ 



















No tiene (www.cryo-interactive.com) 































Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) , | O Megabytes 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) A Castalla. 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (l), Ayuda en internet (J) 


| Arranque automático 
| No (360,6 Megabytes) 
No 













2% | Suficiente (C,D,G,l,J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10.57 A 0 10 e 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido ó 
(más información en A 12) 7 | 


Probado en 24 tarjetas 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES [10,8%] 
Aa AUR pies eno II 


Pentium 166/32 MB : MicroHiscore Voodoo 1 Voodoo 3 2000 16MB PCI 0,6% | No funciona 'Ralentización leve 4,00. 
Pentium 166/32 MB | MatroxMillenium G2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% pe leve No funciona an 
Pentium 166/32 MB - Hercules Stingray Voodoo Rush — | Creative 3D Blaster Banshee | 0,69 

Celeron 333/64 MB Am Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D ll Voodoo 2 0,6% 5 Fluido S Tiido 
Celeron 333/64 MB | MatroxMillenium/G2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 NE 
Celeron 333/64 MB 3dfxVoodoo 3200016MB AGP | Hercules 3D ProphetllMX32MB | 0,6% | Fluido Fluido [1000 
Pentium 1350/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3ÓIIVoodoo 2 0,6% ; 
Pentium 11 350/64 MB — | Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2 M64 | Fluido. Fluido 
Pentium 1350/64 MB 3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophetl MX 32 MB | 0,6% | Fluido Fluido 
-AMDK6-l1500/128MB | ATI Xpert2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D|IVoodoo 2| | 06%. ruido 'No se puede jugar. 5.00 
-AMDK6-11500/128 MB - | Matrox Milenium G200 8MB PCI Creative 3D B Blaster TNT2 M64 A Fluido 10,00 
AMD K6-1500/128MB | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetlIMX32MB | 0,6% | Fluido Fluido 
-Pentium 111600/128 MB + ATI Xpert 2000 16M8 AGP | Diamond Monster 3D! Voodoo 2 | 0,6% | Fluido. Nosepuedejugar| 5,00. 
Pentium II'600/128 M8 | Matrox Millenium G2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Sebloquea Fluido 500 
Pentium 11 600/128 M8 | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D ProphetlIMX32 MB | 0,6% | Fluido Fluido. (1000 
AMD Athlon 700/256 MB ATIXpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DIIVoodoo2| 0,6% 
AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 
AMD Athlon 700/256 MB. | 


+ 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB 












































































| Fluido. Fluido 





Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color 
Ajustes de música j 
Ajustes de efectos de sonido. IS 


Ajustes de dificultad 
OTROS DATOS 









Variedad de elementos del juego (comprobado) 2% | 20 personajes y 15 minutos de vídeo 








Opciones de guardar partida (comprobado)... 
Dispositivos de control compatibles | Pe A 
Idioma (comprobado) A E 
Número máximo de A (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) |- 
NOTA MEDIA E a a o 0 A MEDIA 


Corrección positiva | Corrección positiva / Corrección negativa... | Corrección | Corrección positiva / Corrección negativa... | 


_ | Encualquier momento E O 
Ratón 

















A $ 





CU ENITIATA 





El manual contiene | El manual contiene párrafos en francés en | El manual contiene párrafos en francés |-0,25 


Precio (recomendado por el distribuidor) 


16. 990 Pesetas 
"(6990/6590 = 1.013= Bien 








“Cálculo de la nota precio/calidad 





Y No4 










CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) el 


A 


[Muy buera 0 | 


| Ratón/Sinproblemas [700] | 





Fluido 110.00 


fut Nose 500 | 


ho de m0 | 
Fluido EA Fluido 


| Castellano 000 


FJ RESULTADO DEL TEST Bien aa | 
bj PRECIO/CALIDAD Bien 7 





Il ll lcd aaa lali 
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n buen día nuestro hé- 
roe Sonic, el erizo, fue 
capturado por equivo- 
cación por un equipo militar 
de elite. Después de librarse de 
la prisión se encontró con que 
su archienemigo, el Dr. Robot- 
nik, se había aliado con un 
misterioso erizo de color negro 
conocido como Shadow para 
destruir el mundo. Los milita- 
res habían confundido a Sonic 
con Shadow y ahora le espera- 
ba una doble misión: sal- 
var el planeta acabando 
de una vez por todas 
con el Dr. Robotnik y de- 
jarle bien claro a Shadow 
quién es el erizo más rápido 
que jamás haya pisado la 
faz de la tierra. 


A ES AS 





La segunda parte de «Sonic Ad- 
venture» resulta fundamen- 
talmente sencilla de jugar, 

En la misma línea de casi 

= todos los títulos de Se- 


1100 
o A A AS 


y / 
a A A O 
hs 1 et 
AR o 


AI eS 


RAE EN 





En el modo historia debemos decidir En diferentes ocasiones nos encontra- Los postes de información €) nos dan 


Juego de Acción para Dreamcast | Elige salvar o 
destruir el mundo en este apasionante y 
delirantemente vertiginoso juego del Sonic Team. 


ga, en esta nueva entrega para 
Dreamcast sólo se utilizan dos 
botones y la palanca de control 
analógica: un botón para saltar y 
otro para utilizar el ataque espe- 
cial del personaje. La palanca 
analógica, por su parte, mueve 
al protagonista por la pantalla. 
Antes de comenzar la partida 
el único requisito que tenemos 
que salvar es la elección del ban- 
do. En «Sonic Adventure 2» po- 
demos elegir entre ser héroes, 
controlando a Sonic, Knuckles y 
Tails o bien decantarnos por los 
villanos haciendo las veces de 
Shadow, Rouge o Dr. Robotnik. 
Una vez hecha la elección ten- 
dremos que afrontar los objeti- 
vos de las diferentes fases: reco- 
ger anillos, eliminar al mayor 
número de adversarios o encon- 


trar tantos secretos como nos 
sea posible. 

Cada personaje se controla de 
una forma diferente dependien- 
do de los distintos niveles. Por 
ejemplo, las fases de Sonic o 
Shadow están diseñadas para 





a qué bando unirnos. Al de los bue- 
nos 4), compuesto por Sonic, Knuckles y 
Tails, o al de los malos €), que incluye a 
Shadow, Rouge y al legendario enemigo 
del erizo, el Dr. Robotnik. 
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' La velocidad y el descontrol han sido 

siempre uno de los detalles más ca- 
racterísticos de Sonic. Aún así, impresiona 
ser perseguido por un trailer de 12 tone- 
ladas mientras va destrozando todo lo 
que encuentra por el camino, 


remos con objetos escondidos necesa- 
rios para pasar una zona. Éstos suelen do- 
tar al personaje de poderes especiales, 
como estas zapatillas €) que nos hacen vo- 
lar por los aires sin sentirlo. 






Sonic Team ha creado entornos real- 

mente bellos, diseñando una fase es- 
pecífica para cada personaje. Esto aporta 
versatilidad al juego al variar la aventura y 
los objetivos dependiendo del bando que 
hayamos elegido previamente. 


a 


mv] S E pS pa 





importantes pistas que debemos tener 
en cuenta para finalizar una fase o encon- 
trar un secreto escondido en el escenario. 
Para sacar la información sólo debemos 
acercarnos y presionar el botón B. 





Los puestos de control €) nos permi- 

ten salvar la partida de forma tempo- 
ral. Si pasamos a mejor vida apareceremos 
en el último punto de control que haya- 
mos traspasado pero, eso sí, con una vida 
menos y sin uno solo de los anillos. 


N* 4 


En el modo dos jugadores se enfren- | 


tarán Sonic contra Shadow, Knuckles 
contra Rouge y Tails contra el Dr. Robotnik 


en diferentes niveles personalizados para 


cada personaje. Es decir, que no podrán : 


enfrentarse Sonic y Tails... por ejemplo. 





abundantes, sin embargo, cada vez 


que nos toque luchar contra alguno ten- ' 
dremos que ir con mucho cuidado ya que 


son realmente duros de roer. Al menor 


contacto perderemos una vida. 














correr como 
locos cogien- 

do anillos sin 
parar y tratando 
de evitar las tram- 
pas mientras que, 
por otro lado, las 
de Knuckles o Rouge 
son mucho más tranquilas y 
la cosa se repartirá eficaz- 
mente entre planear y trepar. 

Los anillos son los objetos 
más comunes que en- 
contraremos en los 
escenarios de «So- 
nic Adventure 2» y 
sirven para ganar vidas 
adicionales. Mientras tengamos 
uno encima no podrán eliminar- 
nos, salvo si caemos en alguna 
trampa. Es importante coleccio- 
nar el máximo número posible 
ya que así conseguiremos mejor 
puntuación al final de la fase. 

Además del modo historia ten- 
dremos otras opciones adiciona- 
les. Así, a lo largo de la aventura 
nos encontraremos con anima- 
les que debemos recoger y llevar 
a un jardín donde tenemos que 
cuidarlos al estilo Tamagotchi, 
ejerciendo de cuidadores oca- 
sionales con el claro objetivo de 
enfrentarlos a otros congéneres 
en disputadas carreras. 

Otra opción es el modo de dos 
jugadores donde retaremos a un 
contendiente en fases especial- 
mente diseñadas para que el 
componente competición prime 
sobre cualquier otro. 


srl 


EAT 





La nueva creación del Sonic Te- 
am es brillante. Técnicamente 
muestra uno de los entornos 
más vistosos para Dreamcast y 
las novedades incluidas, así co- 

mo los nuevos modos de jue- 


lenin 








go, dotan a «Sonic Adventure 2» 
de una jugabilidad considerable. 

La posibilidad de elegir dos 
historias paralelas es un detalle 
que debemos apreciar ya que 
podremos jugar con seis perso- 
najes en 30 niveles diferentes 
con el añadido de que, cada 
uno, cuenta con un tipo de con- 
trol distinto. 

Paradójicamente es ésa mane- 
ra de manejar al personaje don- 
de reside, tal vez, su principal fa- 
llo ya que hay veces donde no 
es posible saber qué estamos 
haciendo con nuestros destinos. 
Esa falta de control sobre la ac- 
ción hace que nos sintamos más 
espectadores que protago- 
nistas, vaciando por completo a 
«Sonic Adventure 2» del sentido 
para el que fue creado. Eso sí, 
por lo menos el despliegue de 
subidas, bajadas, rizos, saltos y 
precipicios es de nota. e 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego enla OPág.89. 
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Control-D | 
(digital) 

Control-D— | 
(analógico) co 


Y- Botón 
—B-Botón 
— A-Botón 
— X-Botón 


L: Girar cámara a la izquierda 
R: Girar cámara a la derecha 
B: Acción 
A: Saltar 

Start : Iniciar partida/Pausa 
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veces como enseña cómo 
queramos... obrar en los di- 
continuando ferentes mo- 
así la partida. dos de juego. 
e 


VERSIÓN COMENTADA 
La | 


Versión de Nintendo 64 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 


Disnei 


Distribuidor: Ardistel 
Productor: Sega * Desarrollador: Sonic Team 
Es | Teléfono de Información: 976 46 55 03 
ss) Fax de Información: 902 12 15 09 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 
Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 
Vida del juego A 
-Nivel de detalle de personajes y escenarios... ) | Bastante cuidados. |8/00|! 
- Animación-Movimientos de los personajes... | 39% [Buenos O RAN 
Música A ER o LULA A 
PRA A A E E AA 
Diálogos-Voces Es. E 

Textos-Subtítulos. O AcOHadOs 7 
“Control adecuado por tipo de juego / Respuesta....bÚ|. 59% |Paddecontrol /Sin problemas |70( 
-Alicientes para el jugador AAA A E e O 


Realismo No es necesario 
Argumento a Gt a se Bien estructurado A A . 
Variedad € destina a a AS Y» Abundante - A ar TA E 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Predecible. 


Versión de Game Boy Color 
Versión de PC (Win 95/98/ME) 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 


































































Sin traducir Ps 

































Teléfono de Asistencia Técnica 
en en pan 






] NET de la primera instalación (para arrancar el juego) 
Idioma de las instrucciones de carga 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% 


ma 
Permite elegirente SOAzy 60 Hz 
A 
Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color MA 
Mu: o A o RES AO 

Pl Ajustes de efectos de sonido A SA 1 II A 0 
Mustes de dificultad <>! cho pc a ar + RON NO. de ca als 5 OO 
OTROS DATOS 

Variedad de elementos del juego (comprobado) 


A Arranque automático A 
Castellano opcional. 
































Opciones « de guardar partida (comprobado) | AS 


%, | En momentos concretos 
Dispositivos de control _ | Pad de control (analógico), Teclado | 6,00 
Adioma (comprobado) 0 stlanoapdnal IA 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 09% | 2/0 E e 
A A 
e eo 


pl RESULTADO DEL TEST | Bien 6,84 l 
PRECIO/CALIDAD Suficiente | 
Precio (recomendado porel distribuidor)... 18. 990 Pesetas — am el | 


Cálculo de la nota precio/calidad E 18:990/6,84=1. 1314= Suficiente 


AA AAA A e ENE E E 

















A los ani- ' El famoso | 

malitos anillo gi- ' 
hay que abra- gante que in- 
zarles y darles 5584 dica el final de 
mimos, procu- fase no podía | 
rando que no faltar en este 
les falte cariño «Sonic Adven- 
y atención. 


Existe un 
gracioso y 
completo tu- 
torial que nos 


Podemos 
jugar una |% 
fase ya termi- $ 
nada tantas | 5" 
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Nada mr más ás despegar es imprescindible recoger 

el tren de aterrizaje (a), o de lo contrario su- 
friremos una avería que nos obligará, a la vuelta, 
a tomar tierra con bastante problemas. 


> e 
A 

> E Po € A X 7 ¿arm 9 
POLI! ra ha 0 e PTA a e ETA] 


La aproximación al enemigo debe realizarse 
desde su cola. Para orientarnos contamos con 





un horizonte artificial 6) y un mapa 3DO detodos tue por delante de su ubicación € 


los aviones emplazados cerca del nuestro. 





Antes de estrellar el avión en territorio ene- 
migo es preferible lanzarse en paracaídas, 
aún a,riesgo de ser capturados por los Nazis. 


mL Euler Rosi o il 
Méspios Burt 24 a Pe pr TAS] 


' Para eliminar a los cazas de escolta es funda- 

mental no perder altitud ni la indicación de ca- 
da avión, que quedará en los márgenes de la pan- 
talla cuando estén fuera del ángulo de visiónÚD. 


tes son: brújula O) 
locidad €) .También aparecen a pie de pantalla. 





A A TE dy tcios: 00 


La abia USOS toda la información necesa- 
ria para volar. Los instrumentos más importan- 


), altímetro € 


Para ES banderas 


> potenciaG ) y ve- 


)enemigos a 


tiempo hemos de fijar un rumbo que nos si- 


), en lugar de di- 
rigirnos hacia ellos directamente. 





La puntería exige calibrar elt tiro con ciertos 
tanteos. La ráfaga definitiva debe durar unos 


segundos para derribar al oponente. 


de hiba Air Date atra 
Voten Kurrbor 77 Vulecidod , 27 Ktw. Gines. 20 Miemigión) 2000 





Después de pedir permiso a la base sabremos 
el rumbo que debemos tomar. Al aterrizar es 





muy importante moderar la velocidad y nunca 
debe ser superior alos 180 nudos. 





Juego de Simulación para PC | Defiende Inglaterra de 
la invasión Nazi a los mandos de los cazas más 
legendarios de toda la Segunda Guerra Mundial. 


asta 1940, la expansión 

del ejército alemán en el 

centro y este de Europa 
no había encontrado fuerza 
opositora alguna que lograse 
frenar su inexorable paso. Pero 
entonces, el bando del Eje hubo 
de sufrir su primera gran derrota 
en la Batalla de Inglaterra. En es- 
ta época se escribió un capítulo 
crucial para el desenlace de la 
guerra y también uno de los más 
importantes en el progreso his- 
tórico de la aviación militar. 
«Battle of Britain» nos propone 
tomar parte en este enfrenta- 
miento, e incluso la posibilidad 
de cambiar el curso de la guerra. 


Ercontramas un total de: 28 mi- 
siones predefinidas que se divi- 
den en varios tipos, según los 
distintos aspectos del combate 
aéreo. La primera categoría se 
denomina Entrenamiento Bási- 





Joystick/teclas de cursor: 

E) a[oJ: Potencia del motor 
(Fl) a (F10): Vistas 

[a]: Tren de aterrizaje 

(v): Flaps 

(sra) / Gatillo de Joystick: 
Disparar ametralladoras 

(Bl: Lanzar bomba 
[cir] + [E]: Eyección 
(mM: Mapa 

(TB): Comunicaciones 






co, mientras en el resto de cate- 
gorías encontramos misiones 
diversificadas en tipos, según las 
operaciones que debieron lle- 
varse a cabo en aquel momen- 
to: intercepción de bombarde- 
ros, escolta, ataques a objetivos 
en tierra y patrulla aérea. 

Todas pueden jugarse bien del 
lado Aliado o del Eje, además es 
posible seleccionar el avión de 
entre los escuadrones que parti- 
cipan en la batalla. En este caso, 
durante la misión podremos ro- 
tar por todas las torretas defen- 
sivas para mantener a raya a las 
oleadas de interceptores. 

La verdadera columna vertebral 
de «Battle of Britain» es el modo 
de campaña dinámica Pág:94 
ya sea en el papel de piloto o en 
el de comandante. Si escogemos 
éste último, el juego se hace mu- 
cho más complejo, pues no sólo 
tendremos la posibilidad de par- 
ticipar en la acción de las luchas 
aéreas en todo momento sino 
que podremos trazar el curso de 
las operaciones, impartiendo las 
órdenes, detallando la actividad 
de todos los escuadrones y ges- 
tionando los recursos militares a 
nuestra disposición. 








el fl campaña y E Elia en 
que permite el progreso de la 
partida es el aspecto más desta- 
cable de «Battle of Britain». 

El juego incluye también ingre- 
dientes típicos de la estrategia 
orientados a aumentar el rigor 


Me-109: aparato excepcio- 

nal y muy maniobrable. Du- 
rante mucho tiempo fue la joya 
más preciada de la Luftwaffe. 


le 87: allá en 

ataques tácticos en picado, 
podía defenderse muy bien de 
otros cazas con sus cañones. 


Hurricane: fue el caballo 
de batalla de la RAF duran- 
te la fase inicial de la guerra, 
pero su blindaje era algo débil. 


histórico del juego ya que las mi- 
siones tienen una base real, 
Técnicamente el juego ya no re- 
sulta tan brillante. Los gráficos, 
aunque detallados presentan al- 
gunas limitaciones, resultando 
en general artificiales. 

Algo que resulta incomprensible 
en un producto de este tipo es 
que carezca de manual. Es im- 











Me-110: no era demasiado 
ágil pero tenía alcance su- 
ficiente para escoltar a los 
bombarderos hasta Inglaterra. 





Spitfire: bien armado y 

equipado con los fabulosos 
motores Merlín de la serie 600. 
Era el mejor caza de la RAF. 





Artillero: desde la cola de 

un J-88 debemos localizar 
y derribar todos los cazas que 
se aproximen a la formación. 


prescindible contar con una re- 
ferencia de los controles y de las 
circunstancias históricas que 
acompañaron a la batalla. Quizá 
estamos antes un juego dirigido 
a pilotos de guerra con expe- 
riencia en estas lides ;-) E 





Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 















Versión de Nintendo 64 












Versión de Game Boy Color No 
de Versión de PlayStation No 
Distribuidor: Planeta DeAgostini Pinar Placa No 
% . . Versión de Dreamcas O 
Productor y Desarrollador: Empire Interactive ras Mamas 
O Teléfono de Información: 902 490 346 Adecuado para: Jugadores Expertos 





== Fax de Información: 91 200 37 51 















Periodo de aprendizaje básico para BEE el juego Prolongado 


Vida del juego Muy larga 












Nivel de detalle de personajes y y escenarios E o SE E Bastante cuidados E 
Animación- -Movimientos de los personajes e a os 






| Adecuada e [7,0 
Acertados 0vU 


Sin traducir 


Música 


Efectos de Sonido. 


Diálogos- Voces. 


Textos- “Subtítulos na E Bien adaptados - O EE 


Control adecuado por “tipo , de juego / Respuesta ns o Joystick / Aceptable. 









Realismo E Me En bastantes detalles 16,00 
Argumento | Noes necesario... |1000|H 
Intensidad. 700 1 a Media. 1 O] 
Variedad de Situaciones. -Abundante. : 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Alta donde es necesaria 
























Teléfono de Asistencia Técnica ee 


aio en Internet 











































A de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático 


¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) - No (500,9 Megabytes) [000 al| 


- ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) | No 


8 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 0,37 Megabytes 







Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) Castellano 10,00 


MANUAL DE INSTRUCCIONES 2% INNNNNNONNNNNANNAN v,00| | 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 


referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 2% 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO | 10,8% 7 ABEL 010,00 o | 





Deficiente (no tiene) 


(más información en e Pag. 12) l 
A 


Pentium 166/32 28. ANOS: ¡ MicroHiscore Voodoo 1 ¡Voodoo 32000 16MB PCI 
Pentium 1 166/32 N MB dvd | ¿Mam Milenium 16200 8MB Pa HE Creative 3D Blaster TNT2 M64 
Pentium 166/32 MB Ni | Creative 3D Blaster Banshee 





Asaltos 


| Asaltos 
í Nose puede] jugar 
Asaltos 





































CAsalos 10 
A saltos. 





A AAA AA AAA A A PP 






















Celeron 333/64 MB ¡ ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D llVoodoo2| 0,6% | Ralentizado | Ralentizado 

Celeron 333/64 MB | "Matrox Millenium G200 8MB PO | Creative 3D BlasterTWT2M64 | 0,6% |. Ralentizado. | ' Fallos gráficos leves | 5,00. 
“Celeron 333/64MB | 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP. | Hercules3DProphetll MX32MB | 0,6% | Ralentización leve | Fallos gráficos leves | 6, 

Pentium 11350/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP _| Diamond Monster 3D IIVoodoo 2| 0,6% | Fluido | Ralentización leve [90 
Peiuml1350/64MB | Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 1 Fluido Fallosgráficosleves | 7,00. 
Pentium 11 350/64 MB - _|3afíVodoo 32000 16MB AGP UE 3D Prophetll MX 32MB | Fluido ' Fallos gráficos leves | ; 





' Fluido. |10,00 
| Fallos gráfi cos leves | 


ñ ol 
Fluido 


AMD K6-11500/128 MB 
- AMD K6-l1500/128 MB 


| AT Xpert 2000 16MB AGP 


| Matrox Millenium 6200 8MB Pa cate 3D BlasterTNT2M64 |. 






AMD K6-1500/128 MB _ lí 3dfKVoodoo 3.2000 16MB AGP | Hercules3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% a ' Fallos gráficos leves | 7.00. 
Pentium 111 600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster3DllVoodoo 2| 0,6% | Fluido Fluido 0001 | 
Pentium 111 600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB ¡Y | Creative 3D Blaster TNT2 M64 Fluido Fallos gráfi Icos leves 7,00 


Pentium 111600/128 MB | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AP p ' Hercules 3D Prophet IMX32MB- 0,6% Fluido eE Fallos  gráfic cos leves 4 














AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D llVoodoo2| 0,6% - . Fluido MOON) 
AMD Athlon 700/256 MB (xa Matrox Millenium 6200 8MB Pa | Creative 31 3D Blaster TNT2 M64 0,6% Fluido Mr Fallos gráfi cos leves | 7,00. 
AMD Athlon 700/256MB | 13h Voodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet II MX 32 MB Fluido | Fallos gráficos a 





Menús de confi iguración en castellano 
Ajustes. de resolución - - profundidad de color AAA 
Ajustes de música A 
"Ajustes de efectos de sonido... 


Ajustes de dificultad 














Variedad de elementos del juego (comprobado) Más de 100 aviones en una 


| misma misión A 
Opciones de guardar partida (comprobado) - | En momentos concretos [700 
Dispositivos de control compatibles Teclado, Joystick, Pad de control...* 


Idioma (comprobado) Castellano 

















Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 18 
NOTA MEDIA 100% AA 7,09 | 


Corrección positiva / Corrección negativa a No tiene manual (ni impreso ni en CD) 


¿Corrección positiva / Corrección negativa | 
»4 RESULTADO DEL TEST ] Bien 6,59 P 
PRECIO/CALIDAD aa 


Precio (recomendado por el distribuidor) 12.990 Pesetas 197€ P 


12.990 /6,59 = 545 = - Sobresaliente 


Cálculo de la nota precio/calidad 





*... Conjunto de simulación de vuelo 





ye 


Juego de Velocidad para PlayStation 2 | Sony se 
apunta de nuevo al carro de la fórmula uno con un 
producto que cuenta con el cada vez más indispensable 
reclamo de la licencia oficial de la poderosa FIA. 


arece claro que la finali- 

dad de este programa es 

acercarnos lo más posi- 
ble a la sensación que experi- 
menta un piloto a los mandos 
de un fórmula uno en el arduo y 
sufrido camino que lleva hasta 
lo más alto del cajón. Desde el 
guiño verde de salida del semá- 
foro al éxtasis de ver por prime- 
ra vez antes que nadie la ban- 
dera a cuadros... y después, por 
qué no, soñar con alcanzar el 
campeonato del mundo. 


Como buen simulador, «Formu- 
la One 2001» presenta distintos 
modos de juego en los que es 
posible disfrutar de varias alter- 


nativas de competición. La más 
básica es la carrera rápida en la 
que tendremos la posibilidad 
de configurar la parrilla de sali- 
da a nuestro gusto, alterando la 
dificultad, la meteorología o la 
cantidad de vueltas para aco- 
modar el entorno a nuestra gra- 
do de pericia. A la vez, también 
será posible seleccionar si que- 
remos entrenar o no antes de la 
carrera o calibrar cualquier pa- 
rámetro del monoplaza para 
hacerlo más competitivo. 

El modo carrera individual es, 
en esencia, una versión recorta- 
da del juego principal ya que 
nos permite luchar por obtener 
la victoria en cualquier gran 
premio sin necesidad de tener- 
los que disputar todas las carre- 








ras del calendario oficial. El es- 
quema de las pruebas que hay 
que superar es siempre el mis- 
mo, es decir, lucharemos por 
conseguir la pole en los entre- 
nos de viernes y sábados para 
terminar compitiendo el do- 
mingo por obtener los puntos 
que nos aúpen a las primeras 
plazas de la clasificación. 

Aunque si lo que queremos 
es ser el indiscutible rey de la 
velocidad, tendremos que co- 
rrer los 17 grandes premios en 
el orden preestablecido y reali- 
zar en cada uno de ellos los 
mismos pasos que en el modo 
de carrera individual: viernes y 
sábados entrenamientos y do- 
mingo competición. 

El modo contrarreloj de «For- 
mula One 2001» se organiza al- 
rededor de dos modalidades, 
más o menos diferenciadas, de- 
nominadas normal y desafío. El 
objetivo en ambas es invaria- 
ble: batir el récord de vuelta rá- 
pida, si bien en la primera po- 
dremos elegir el circuito que 
queramos, mientras en la otra 
habremos de conformarnos con 
dar vueltas al imaginario traza- 
do de Spa-Francorchamps. Y es 
que al finalizar cada vuelta, el 
juego nos dará un número que, 





una vez introducido en la pági- 
na web del juego O) Pág.95, 
nos dirá la posición que ocupa- 
mos en el ranking mundial de 
pilotos de «Formula One 2001». 
Por último, el modo especta- 
dor nos ofrece una oportuni- 
dad única de vivir en directo el 
circo de la fórmula uno, sin ju- 
garnos el pellejo virtual, con- 
templando cada derrape y ma- 
niobra del monoplaza desde la 
posición que queramos en to- 
do momento, ya que es posible 
seleccionar el ángulo de cáma- 
ra como si fuéramos un exper- 
to realizador de televisión. 
Dentro de la acción nos en- 
contraremos vehículos con dis- 
tintas características, que in- 
tentan imitar a los auténticos 
mediante parámetros que les 
confieren o restan habilidades 
como potencia, fiabilidad en las 
curvas, resistencia, velocidad 
punta, aerodinamismo, etc., 
hasta alcanzar un alto grado de 
similitud, no sólo en su aparien- 
cia si no también en su com- 
portamiento con los vehículos 
de verdad. Aunque también 
podremos configurarlos a 
nuestro antojo en los boxes, 
utilizando los 19 parámetros 


que Sony ha puesto a 
nuestra disposición. sw 





Los accidentes no son preci- 
samente realistas, y en mu- 


sarnos a + Pla precio, 


COULTHARD «HP 
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EAN CANA TRY TA MAMA 
En el modo espectador podremos visionar ría 
carrera seleccionando un vehículo €) pulsan- 
do izquierda y derecha para, después y mediante 
el botón Triángulo, dejar la cámara desde la que 
nos apetezca seguir el desarrollo de la prueba. 


a 





El Interas nos muestra: vuelta Actua y res- 

tantes6), tiempo consumido 6), información 
sobre el siguiente viraje), estado del 
vehículo €), marcha actual €), km/h. y revolucio- 
nes, bandera Ó) y posición en carrera BD. 


AS 


Mediante la cámara trasera 
podemos ver la distancia 


Para poder adelantar por el 
exterior tenemos que procu- 
chas ocasiones resultan casi im- rarfrenar antes que el otro vehí- la curva 6) e intentar apurar la | 
posibles de evitar ya que nos culo4), y de esta manera pisarel frenada al máximo hasta supe- | 
encontraremos con conductores acelerador antes que él y ganar raral rival. Todo ello procurando 
agresivos que intentarán reba- la potencia necesaria para reba- no quedarnos sin potencia a la | 
sarle en la recta. | 


La meteorología es un ele- 
mento a tener en cuenta ya 
que nos separa de nuestros in- que la lluvia, además de obligar- lla partida y, además de compe- | 





debemos coger el interior de 


salida de la curva. 


Po paid e us E 
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Cada vez que nuestro vehículo impacte con- | 


tra otros monoplazas, o bien se estrelle con- 


tra un muro, veremos cómo algunas piezas O) por | 
efecto de la colisión vuelan a nuestro alrededor y | 


el vehículo pierde prestaciones. 
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En el modo carrera rápida podemos configu- | 
rar la parrilla de salida (BH) como más nos inte- | 


rese para que los vehículos estén situados donde 


queramos. Para semejante operación pulsamos | 


derecha e izquierda, arriba y abajo. 





mediatos perseguidores, así co- nos a cambiar neumáticos, nos tir contra un amigo, nos da la 


mo, en ciertos monoplazas, el hará rodarcon más precauciones oportunidad de medirnos a ' 
para evitar continuos derrapes. 


nombre de sus pilotos D. 





otros seis monoplazas más. 


Para adelantar en las curvas | 


El modo para dosjugado- | 
res se presenta en panta- | 






























«Formula One 2001» nos 
ofrece tan solo cuatro cámaras: 
una a ras de asfalto, otra ubica- 
da en la carlinga del monopla- 
za, la tercera muestra una vista 
trasera y por último otra de se- 
guimiento ubicada justo detrás 
del monoplaza. 






” 2 





E One 2001» es un pro- 
grama que, aún siendo muy fi- 
dedigno al espíritu de la com- 
petición a la que representa, 
prefiere centrarse más en el 
elemento de acción, simplifi- 
cando la conducción, que de- 
cantarse por la opción de ser 
un simulador puro y duro que 
imita a la perfección el com- 
portamiento de los vehículos. 
De este modo ofrece al jugador 
la experiencia de seguir en ca- 
rrera saldando lo que sería un 
accidente mortal, al impactar 
un monoplaza a más de 200 
Km/h. de lleno contra la parte 
trasera de otro, con tan sólo la 
pérdida del spoiler delantero. 
Pero sin duda, lo mejor de este 
programa es la inteligencia ar- 
tificial de que están dotados 
los oponentes, puesto que de- 
pendiendo de la personalidad 
del piloto nos será más difícil 
adelantarle, llegando a cerrar- 
nos el paso en las rectas y va- 
riando la trazada de la misma 
curva en distintas vueltas. 

Los circuitos son reproduc- 
ciones exactas de los reales, y 
nos encontraremos las mismas 
trazadas aunque a la hora de 
tomar las curvas, si tenemos 
seleccionada la cámara exte- 
rior, podremos ver cómo nues- 






R1: Vista trasera —— 


X: Acelerar ——————. | 
Cuadrado: Frenar——— 





Subir marcha ———— 
Bajar marcha ma] 


Acelerar — 
Frenar 


tro monoplaza gira de una for- 
ma un tanto extraña. Esto es un 
grave error que desafortuna- 
damente se ha pasado por al- 
to, puesto que nos encontra- 
mos con que las únicas que 
realizan el viraje son las ruedas 
delanteras, mientras las trase- 
ras se desplazan de manera 
brusca hacia la zona contraria 
a la que hemos girado el volan- 
te... cuando la física dicta que 
deberían acompañar el giro. 
Liverpool Studios ha hecho 
un buen trabajo realizando un 
magnífico simulador de fórmu- 
la uno para PlayStation 2. Mi 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 
































Versión de Nintendo 64 

Versión de PlayStation 

Versión de Game Boy Color 
Versión de Dreamcast 

Versión de PC (Win 95/98/ME) 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 









a Y Distribuidor: SCEE 
] l Productor: SCEE * Desarrollador: Liverpool Studios 
E Teléfono de Información: 902 10 21 02 
EI Fax de Información: 91 377. 71.00 q 
Porcentaje 


52% 

Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 
Vida del juego 

Nivel de detalle de personajes y escenarios 

' Animación-Movimientos de los personajes 

Música Pobre 

Efectos de Sonido E [Muy buenos 
Diálogos-Voces a | 29 ¡Mediocres 
Textos-Subtítulos - a i 04 a Correctos 

Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 50% [Volante / Óptima 

Alicientes para el jugador d 
Realismo 

Argume ento 

Intensidad 

Variedad de Situaciones | 

Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 

SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 

Teléfono de Asistencia Técnica 

"Ayuda en Internet 
INSTALACIÓN ( CARGA) 

Complejidad de la primera instalación (para arrancar el juego) 

Idioma de las instrucciones de carga 

MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 

referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 

Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (l), Ayuda en internet ()) 

PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO 10 0 aa completa 04 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN Lee AA: E 


Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color 
Ajustes de música 

Ajustes de efectos de sonido - 

- Ajustes de dificultad 
OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 


No ¡ 
Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 
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[Larga 
[Bastante cuidados E 
_ [Con fallos apreciables 
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En bastantes detalles 
- Noes necesario 
Enorme 
Escasa 
IBastante alta 
























1902 10 21 02 la 
Pistas y trucos en castellano (es.scee.com) 






Arranque automático 
Castellano opcional 










































22 pilotos, 3 cámaras y 16 circuitos 
+  Enmomentos concretos | 
% - Volante, Pad de control (digital) 
, [Castellano opcional 






Opciones « de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control 
Idioma (comprobado) 

















Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) D% A 
NOTA MEDIA 
ro e 
FJ RESULTADO DEL TEST ETA A 
PRECIO/CALIDAD Bien ¡ 





Precio (recomendado por el distribuidor) 
| Cálculo de la nota precio/calidad 


19.990 Pesetas IASIODS | 
19.990 /7,81=1.268= Bien l 
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En la parte de- | 

recha hay un “E 
indicador que avisa, ¡EN 
por medio de una | 
flecha y un color, de 
la orientación y difi- 
cultad de la curva | 
que se avecina. | 


A través de los 

retrovisores 
podemos ver, sin ME 
necesidad de utili- 
zar la cámara tra- [ 
sera, a los vehícu- 
los que tenemos PM 
detrás de nosotros. E 





| 
| 
| 
En lo entrena- | 
mientos pre- | 
vios a la carrera | 
podemos configu- ' 
| 


Al igual que 
l «+ los monopla- 
zas oficiales, éstos 


A IAS ANNA 


| cuentan con un eje 
A autodireccional 
l que permite girar 
EI másala rueda que 

lA menos carga tiene. 


rar nuestro vehí- 
culos en los boxes 
mediante 19 pa- 
SC rámetros. 








PE, PlayStation, Gama Boy, 
PS2, Dreamcast, Nintendo 64 
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| dl E 4]  [] Descubre los atajos secretos 


| A | (495 risx 10 números) 


Recibirás los 12 números del año y los 12 juegos 
completos que acompañan a la revista. 
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906 30 18 30 902 151798 al AMET AE 
HOY MISMO ASS (envía el cupón por fax) Apdo. (CNT 


OEA EA) Alcobendas 
POR: Madrid 28100 
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1 Sí, deseo suscribirme a Computer Hoy Juegos durante 12 números y pagar sólo 10 números (495 ptas. x 10 = 4.950 ptas.) más 400 ptas. de gastos de envío. 


Oo y Yelo] (Elige una de las 3 opciones) 


Ny | | (1 ADJUNTO TALÓN BANCARIO a nombre de Hobby Press S.A. (El talón tiene un recargo de 350 Ptas por gastos de tramitación) 
A DOMICILIACIÓN BANCARIA: Les ruego atiendan los recibos presentados para su cobro por Hobby Press S.A. 
NOMBRO ADOOS: Ol TUUIAS sui ir es ms A A a E A A A CAR OI ES E ANITA DN ES ARA ESE EA A A LAA E UE EA A A e 
Cuenta Corriente [1 | 1] L_1_ 1 1] L_ |] 
ENTIDAD AGENCIA Dc N? DE CUENTA 
U TARJETA DE CRÉDITO: 
O VISA O MASTER CARD O AMERICAN EXPRESS WI LL id: Li bd LE dol E: 11 LA / E 
OMA ADOIOS:: Lezo ces Ei dia AS RR Aa SA E A E LACA a A O TV ds a A 
o A IN NI C. Postal (imprescindible) ................... LONA. rca as PR a do 


FIRMA (Imprescindible en cualquier forma de pago) 
e Por razones de operatividad, el número de teléfono está reservado exclusivamente para suscripciones. 


* De acuerdo con la vigente normativa sobre protección de datos personales te informamos de que los datos 
que nos facilites se incluirán en un fichero responsabilidad de Hobby Press S.A. Para modificar tus datos 
escribe a Hobby Press, Dpto. Suscripciones, Pedro Teixeira 8, 28020 Madrid 

* No se aceptan suscripciones fuera de España. 

e Promoción válida hasta publicación de oferta sustitutiva. Hobby Press S.A. se reserva el derecho de 
modificar esta oferta sin previo aviso. 
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. e A dE 0? 
Si comenzamos en dl odo Mstoña al ali inicio 


de la partida se podrá visualizar el mapa con 
los distintos tableros que hay disponibles. 
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SCORE THO SHERKS 2Wavy TO RESCUE BOGA. 


Para que el tablero no se trague nuestra bola 
una y otra vez, se necesita lo mismo que en un 
pinball clásico: astucia y habilidad en el manejo 


A EA EE a les 
Como en cualquier pinball, para empezar la 


partida tira con fuerza del émbolo para darle 


la mayor fuerza de salida posible a la bola. 
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Dirige la bola hacia las plantas para acumular | 


el mayor número de puntos; cuanto más ha- 


gamos rebotar la bola contra los diferentes ele- | 





de las palancas... y alguna que otra triquiñuela. mentos del tablero, más puntos conseguiremos. 


1576600 PLaYer 1: mos AA A E 





Juego de Habilidad para PC | Si pensabas que habías 
visto de todo en una máquina del millón, espera a 
descubrir nuevos e insondables caminos en un mundo 
divertidamente prohibido y plagado de bestias. 
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Podremos componer nuestras propias melo- 
días haciendo rebotar la bola contra los tim- 
bales. Esto, además, nos incrementará la cuenta. 
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Sin nos  urediriamos de qué manera podemos 


regresar al tablero principal desde los mini- 
tableros, nos encontraremos que sólo de una: per- 


mitir que la bola se nos cuele entre las palancas. 
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Para que nuestra bola alcance los minitable- 
ros existentes al margen del mapa principal, 
tendrá que recorrer unos estrechos túneles. 
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Enemigos como este dinosaurio no podrán re- ' 


sistir las embestidas de nuestra bola, acumu- 


lando de esta manera unos puntos muy valiosos y 
librando del peligro a la tribu cavernícola. 


na carta póstuma de 

nuestro abuelo, al que 

perdimos la pista hace 
mucho tiempo es el desencade- 
nante de esta historia. La carta 
contiene un viejo mapa con las 
indicaciones necesarias para lle- 
gar a una isla paradisíaca llena 
de calientes volcanes y habita- 
da por inmensos dinosaurios y 
temibles criaturas. Nuestra mi- 
sión consiste en ayudar a una 
pobre tribu cavernícola que está 
a punto de ser engullida por esa 
cosa llamada selección natural. 
Para lograrlo sólo contamos con 
una bolita que debemos estre- 
llar contra todo lo que se mue- 
va por el escenario... ¡por algo 
estamos ante un pinball! 


| bdo) SE JUEGA 
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Nuestro objetivo básico, como 
en cualquier pinball, o máquina 
del millón si lo preferís, es al- 
canzar la mayor puntuación po- 
sible, a la par que intentamos 
evitar que la bola se nos cuele 
entre las palancas con las que la 
aporreamos. Esto se consigue a 


base de dirigir certeramente la 
bola hacia los elementos que 
componen cada mapa y que 
funcionan bajo la tradicional 
máxima de repetir algunas ope- 
raciones para obtener cientos, 
miles o millones de puntos. 

Esas operaciones tienen que ver 
con golpear en resortes que 
abren nuevas porciones de ma- 
pas o acribillar a bestias que pu- 
lulan por el tablero hasta que 
los eliminamos y obtenemos 
bonificaciones. En esencia, el 
juego tiene que ver más con el 
instinto que tengamos de saber 





Teclado: 
(K]: Tirar del émbolo 
[a]: Palanca izquierda 
[H); Palanca derecha 


D- HA 
ha pq o 
Y Raton; 


e Botón izquierdo: Palanca izquierda 
pon derecho: Palanca derecha 
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Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 






Ñ Distribuidor: Electronic Arts 

E | Productor: Electronic Arts + Desarrollador: Digital Extremes 
7% Ñ Teléfono de Información: 91 30470 91 

peas: MEN Fax de Información:91754 52 65 










Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 


| Porcentaje 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) A i 








































Periodo de aprendizaje bi básico para comprender eljuego A ) | Corto A O 
Vida del juego o e e e O Media o ÓN 
Nivel de detalle de personajes y escenarios Bastante cuidados E o 





_Animación-Movimientos d delos personajes 000. e ON Correctos Ed a 
Música Adecuada 












¡Efectos desenido 2 MAN ea 
:Didlogos- VOCES... e o MIO Notene "ias E. MOM 
Textos-Subtítulos Sin traducir 





Control adecuado por tipo de juego dl Respuesta e MA 5% | Teclado / Sin problemas O 


Alicientes para el jugador Mn e e a 
Realismo Destacable 





















Argumento MERA O E O Ns O  Intranscendente E 
Intensidad MN: Al e o ts e nO Ar Os E a ro 
Variedad de Situaciones Limitada 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Adecuada 
















Teléfono de Asistencia Técnica no, 


la] 1 9175455 40 
a en Internet 


"No tiene (www.espana.ea.com) 














a cultad de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático. 
_ ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% | Sf(155 Megabytes)... [10/00 
- ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 10,5% | Sí 
'Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 1,4% | 0,0058 Megabytes 985|' 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | 1% | Eninglés a AD y 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 1% AAA ae 1,00) 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de . 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) ¡ciente (A,B,1,J) e 
RIA cas 0,00 | 
Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido | 

(más información en e Pág. 12) a | 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES. [10,8% 678 en 
AOL ai 









































( dd ER =p entum 160/32 MB | _¡ Micokliscore Voodoo 1 | Voodoo 3 2 2000 16MB PU _| Ralentizado | Ralentizado |6,00. 
AR A Pentium 166/32MB | | Matrox Millenium 6200 8MB Pa | Creative 3D Blaster TNT2 M64 | Ralentizado 'Nofunciona  |3/00|[ 
MO PUN Pentium 166/32 MB ThHercules Stingray Voodoo Rush Ceative3D Blaster Banshee. Ralentizado ' Ralentizado 


¡ET SINO) 
MOSI ME 00) 
UG f Lo ¿000 
NETA ¡USROOS) 
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vs 
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(dos | ME 





Celeron 333/64 MB | ATIXpert2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2| 0,6% | E 
Celeron 333/64 MB 1 Matrox Millenium G200 8M8 Pal | Creative 3 3DBlasterTNT2 M64 | 0,6% | 
Celeron 333/64 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP - | Hercules 3[ 3D ProphetllMX32MB | 0,6% | 
Pentium 1 350/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D|l Voodoo 2| 0,6% | 
Pentium 1350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | 
Pentium 11350/64 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophetl MX 32 MB | 0,6% | 
AMD K6-II500/128 MB ATI Xpert2000 16MB AGP. __..| Diamond Monster 3D Voodoo 2 | 0,6% —Ralentización leve | Nofunciona  [400|! 
- AMD K6-lI500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTAT2M64 | 0,6% | Fallos gráficos graves | Fluido |650|! 
AMD K6-lI500/128 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP. —T Hercules 3D Prophetll MX 32 M8 | 0,6% | Ralentización leve | Sebloquea  |400|| 
Pentium NL600/128 MB__| ATI Xpert 2000 T6MB AGP | Diamond Monster 3DIIVoodoo2| 0,6% | Fluido: Fluido [10,00 

Pentium I1600/128 MB___ | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Nofunciona | Fluido [5/00|| 
Pentium 111 600/128 MB. 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB Fluido ¡No funciona | 


Ralentización leve — | Ralentización leve | 8,00. 
Fallos gráficos graves | Ralentización | leve WIEN | 
Ralentización leve — | Ralentización leve | 8,00 | | 
Fluido Fluido 10.00 
Fallos gráficos graves | Ralentización leve | 5,50 
Fluido _ | Ralentización leve | 9,00 
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En la parte era de la 

pantalla aparecerán cons- 
tantemente mensajes que in- Al terminar cada partida 
forman de los bonus especia- aparecerá la tabla donde 
les (Y) que vamos logrando, o se registran las diez mejores 
los nombres de los minitable- puntuaciones que se han con- 

























AN los:que FREaIoS: | seguicnahel Ele “AMD Athlon 700/256 MB — | ATÍ Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster3DliVoodoo 2| 0,6% | Fluido Fluido |10/00|! 






AMD Athlon 700/256 MB Matrox Millenium G200 8MB PO | 'Creative3D BlaterTNTZ M64 | 0,6%. 
AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB | 0,6% 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 

Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - - profundidad de color A AI SINO a o EN 
Ajustes de música A A e das cesado, A 
Ajustes de efectos de sonido o o id E a A 
Ajustes de dificultad. 


Fallos gráficos graves | Fluido [6,50 
Fluido | Fluido 





cómo y cuándo hay que darlea medida que prosperamos en 
la bola para que alcance el ob- nuestros objetivos y puntos. 
y  jetivo deseado. 
| Es posible elegir entre un mo- 
do historia —donde los distintos 
tableros aparecen ordenados se- Como cabría esperar en un jue- 
gún su trascendencia dentro del go de sus características, «Ad- 
| argumento-, o jugando cada venture Pinball: Forgotten ls- 
| uno de forma independiente y land» es, sobre todo, divertido y 
en el orden que a nosotros más sencillo de jugar. Está dirigido a 
nos guste, siempre y cuando lo jugadores no muy experimenta- 
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Variedad de elementos del juego (comprobado) 














Opciones de guardar partida (comprobado) | 3% | Enmomentosconcretos MA 

Dispositivos de control compatibles 22222 Teclado, Ratón, Pad de control (8,00. 

hayamos abierto previamente dos y presenta una gran varie- Idioma (comprobado) 3% | Inglés 3,00. 

en el modo anterior. Debéis te- dad de tableros con un entorno Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del A 4/4 

. 317 

e. le tee A, | 
blamos de tableros, no lo esta- te aderezado con una pegadiza , ó : 


me ' : +4 RESULTADO DEL TEST Bien 6,53| | 

mos haciendo de pantallas música de aires cavernícolas. E Pd PRECIO/CALIDAD A | 
estáticas, si no de macro fases Precio (recomendado por el distribuidor) a. al 
con diferentes estancias comu- Másinformación sobre cómo ins- 

nicables que serán accesiblesa  talareste juego en la OPág.88. 






Cálculo de la nota precio/calidad 


A 































DE ES 
a 


E : A 
En la lucha por las primeras posiciones los ad- 
versarios nos dedican unas cerradas de páni- 


En la parrilla de salida comienzan los proble- 
mas. Debemos coger una posición delantera 
rápidamente para que no nos cierren el camino. 


A E 
A 5 


a LAI 





hogueras €) funcionan a modo de controles. La 
flecha indica dónde se encuentra la siguiente. 


vantando el brazo €) .¡Un enemigo menos! 





face: 02:16,70 
TETAS a 
Most: 04:15,00 E e 
En los saltos podemos realizar distintas acro- 
bacias que nos otorgarán nuevos puntos. Hay 
veces que subiremos demasiado alto. 









HIST $ 


005.00 0 


AR ES 


No sólo las victorias e 


cha por la segunda posición puede resolverse 
en finales cerradísimos y emocionantes. 


A d 
CTA 
AT 





Al entrar en este túnel debemos tener cuidado 
con las tablas del suelo, ya que la moto puede 


perder velocidad. Ahora, ¡a cerrar al adversario!  queyanonos sigue nadie. El juego sucio funciona... 





co. Un mal frenazo nos pondrá fuera de la carrera. 


Cuando un contrincante caiga de su montura, | 
nuestro personaje lo celebrará jubiloso le- ' 


stán caras, incluso la lu- ' 


Para saber si hemos dejado atrás a nuestro rival, | 
activamos la vista retrovisor para comprobar | 





Juego de Velocidad para Nintendo 64 | Una de las 
disciplinas más espectaculares del mundo de la moto 
es sin duda el motocross, con su mezcla única de 
velocidad y acrobacias. Si no le tienes miedo al barro... 


| mundo del motocross es 

la base de este «Excitebike 

64» que presenta tres ca- 
tegorías de circuitos, divididos 
según niveles de experiencia. El 
objetivo es claro: ganar, ganar y 
ganar. Pero el camino hacia el 
primer puesto no se limita a de- 
mostrar que somos los pilotos 
más rápidos, ya que de paso ten- 
dremos que realizar todo tipo de 
acrobacias, saltos y malabares 
con nuestra montura. Una vez 
dominados todos los circuitos 
sólo resta dirigirnos a la tienda 
de motos más cercana y ¡que 
tiemblen los pilotos del mundial! 


AM ' pa. pa 
A 





AÑ 
nd 


«Excitebike 64» no quiere pare- 
cerse a un simulador pero in- 
corpora muchos detalles que 
debemos aprender a controlar 
y poner en práctica para 
estar a la altura de los 
grandes maestros de 
la especialidad. 
En cualquier caso 
su espíritu rezu- 4 
ma acción, sim- 
pleza y unos 
escogidos 
adornos que 
favorecen lo 
justito la sen- 
sación de que 


cada carrera es una historia 
completamente distinta. 

Al margen de las típicas op- 
ciones contra el crono, o de un 
sólo jugador corriendo pruebas 
sueltas, el verdadero atractivo 
del cartucho está en competir 
en la temporada oficial donde 
debemos quedar los primeros 
para promocionarnos a otras li- 
gas superiores. Una vez conse- 
guidos los objetivos, se abren 
en menús alternativos nuevos 
circuitos y bonificaciones que 
mejoran notablemente la expe- 
riencia inicial de juego. 

Es de justicia 
reconocer el 
esfuerzo asu- 
mido por los 
programado- 
res al do- 
tar a 
















«Excitebike 64» de un modo 
multijugador muy divertido 
que logra variar sensiblemente 
la mecánica del resto de carre- 
ras. Así, tendremos que luchar 
contra otros tres moteros por 
alcanzar en primer lugar los 
puntos de control en carreras 
sin trazados definidos donde 
cualquier cosa está permitida. El 
juego sucio será la clave. 





Con los escasos lanzamientos 
que llegan a Nintendo 64 es de 
agradecer que aparezcan jue- 
gos sencillos con el propósito 
de divertircomo pretensión bá- 
sica. «Excitebike 64» responde 
enteramente a ese patrón y 
sintetiza toda su gracia en tor- 
- noaun sistema de control muy 
bueno, donde el motorista res- 
1 ponde a nuestras órdenes con 
una exactitud envidiable. 
En cuanto al trazado de los 
circuitos, aparte de gozar 
de un nivel de detalles 
muy elevado, cabría des- 
y tacar que han sido 
E, pensados al milime- 
tro para exigir al ju- 
gador una gran con- 
centración y el 
desarrollo de 
una estrategia 
/ de carrera, pues 
cada curva o sal- 
to deberá tomar- 
se de la forma 
correcta, O 
de lo con- 
trario, 
















PS ) 


AN 





perderemos posiciones y opcio- 
nes de victoria. 

El único problema que le he- 
mos visto es la mejora que se 
produce en la resolución de la 
imagen al instalar el Expansion 
Pak.Y es un inconveniente por- 
que la broma cuesta 4.990 ptas. 
Por lo demás, estamos ante un 
buen juego con muchas posibi- 
lidades de agradar atodos. Mi 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 





Start — 





E 
Botones ( ' 
—Botón:A | 


Control-D — Botón: B 


| 
(Analógico) | 
Control-D - 
(digital) 


L: Turbo 

R: Derrapar 

B: Frenar, marcha atrás y 
cancelar selección 

A: Acelerar, confirmar acción 

Z : Turbo 

C-Arriba: Cambiar vista de la 


CAbajo: Acrobacias especiales 
C-Derecho: Activar/desactivar 
información 
C-Derecho: Cámara de 
acrobacias 





l 
cámara 
, 
E 
E 
l 


| VERSIÓN COMENTADA |] 
A MT! | 





Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation 2 No 


Versión de Dreamcast No 

Versión de PC (Win 95/98/ME) No 

Edad recomendada: Todos los Públicos 
Adecuado para: Jugadores Noveles 


¡Porcel 0 0 [NO 


Distribuidor: Nintendo España 
; NN Productor: Nintendo * Desarrollador: Nintendo 
Y ¿89 Teléfono de Información: 91 659 75 00 
a MALA Fax de Información: 91 65974 01 




















CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) a A 
Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. Ap Medio E 
Vida del j juego 7 “Media 






Correctos - o MIOS 
ke Normal Ea ec REO 
de Acertados - a 
A Sitradudr o 0 AS 
/ | Pad de control / Sin problemas | 7,00. 


Nivel de detalle de personajes y escenarios 
_Animación-Movimientos de los personajes 
Música: 
Efectos de Sonido. 

Diálogos-Voces 

Textos-Subtítulos E 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 
Alicientes para el jugador 
















dl 6 — | En bastantes detalles [600] H 
Argumento _|Noes: necesario a 01-0S ODO 
Intensidad _|Aratos AAA 





6 [Insuficiente 30, 
| Predecible 


Variedad de Situaciones dE 


Teléfono de Asistencia Técnica 
Ayuda en Internet 
INSTALACIÓN (CARGA) 
Complejidad de la primera instalación (para arrancar el juego) Arranque automático E 
Idioma de las instrucciones de carga E En inglés o AS dl 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de ó 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) e Suficiente (D,G,!,J) 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO El propio de la consola o! 
























PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO Vídeo a pantalla completa 0! 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN e LA sn 





















Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color 
Ajustes de música 

Ajustes de efectos de sonido 

Ajustes de dificultad 
OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 





















- | En momentos concretos 

, | Pad de control (analógico) 
Idioma (comprobado) 3% | Inglés 00 A 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 0% 14/00 


NOTA MEDIA E 100% MATO 1 6,06 
Corrección positiva / Corrección negativa A 
e 


19,990 Pesetas Ra 
— [9.990/6,06=1.649= Suficiente 








Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control 









Precio (recomendado porel distribuidor) 
Cálculo de la nota precio/calidad A UA A 





AN A 
RA 
Hold 2 Button for rldi 


La competición 
inicial a la que 
Bl nos enfrentamos en 
9 el modo Season es 
9 la Bronze. Antes de 
¡[promocionar hay 
3]! que ganar los cinco 
circuitos. 


rrera podemos | 
elegir entre seis | 
buenos pilotos, ca- | 


ST j 
METI O A 
METAN O A 
MAMA O de 
[fomaso no 3) 


LN 11/ 
EEE 
A 77 


pios niveles de cali- | 





Cada circuito Para redondear | 
BL => tiene sus pro- la faena, «Exci- | 
a plas estadísticas y tebike 64» incorpo- | 


guarda los nom- 
E bres de los pilotos 
| Al (como nosotros) 
0 EE ETT ra que han batido los 


Pr 


0 ROT mejores records. 


'N tor de circuitos que | 





| go probarlos. 




































Antes de la ca- | 


Ñl da uno con sus pro- | 


dad en las diversas | 
TITAN facetas de pilotaje. | 


A ra un completo edi- | 


ñar trazados y lue- 


O IEEE 


A E ANC 


Ri A A SS 














E E A A A AI AER As 
na A AA co | 


En el menú principal, y co- 

mo homenaje a nuestro 
policía, veremos y escuchare- 
mos a una molesta mosca 6). 


al lado de la Cibeles. 
Mira a ver ay La 00048 
avitas una catkprroia. 


trar Y 


PARA E ALAÁ 


Antes de iniciar cada mi- 

sión, Torrente nos narrará 
con su particular tonillo de voz 
los objetivos a cumplir. 


El modo entrenamiento 
pone a Torrente en antece- 
dente de los enemigos que se 
encontrará. Éstos son yonquis. 


zumbidos, lo mejor es pul- 
sar el botón derecho del ratón 
y reventarla €). 


Como buen españolito, To- 
rrente morirá dejando su 
impronta particular. Esta vez 
con forma de corte de manga. 


Cuando un personaje del 

juego se lleva las manos a 
la cabeza 6), es que es un ino- 
cente. Aunque a veces... 











Juego de Acción para PC| 
Cuando la justicia no 
responde a las espectativas 
de los ciudadanos, es 
normal que aparezcan 
hombres rectos, de 
principios arraigados y 
fuertes convicciones para 
luchar contra el 


ICAO AS TN 
J 


a ciudad es un hervidero de 

bandas que luchan por ex- 

tender sus tentáculos a los 

negocios más turbios de dro- 

gas y armas. Además, esas 

h. organizaciones se valen de 

l las clases sociales más 

| desfavorecidas para ali- 

' mentar a sus ejércitos, 

contratando a yonquis 

' que buscan en nuestro 

' gordo cuerpo la salida a 

sus problemas. De presen- 

F cia impactante y gruesos 

'- desbordamientos abdomina- 

F les, pero forjado al amparo de 

7 las mayores gestas policiales, 

E nuestro héroe español responde 

al nombre de José Luis Torrente. 

Alo largo de 13 misiones, el 

ex-policía hispano más cutre de 

la historia, tendrá que terminar 

con una conspiración que ame- 

naza las ciudades de Madrid y 

Marbella. Todo, con el único ob- 

jetivo de conseguir que el cuer- 

po nacional de policía vuelva a 

ll aceptarnos como uno de sus 
mejores miembros. 

Torrente quiere vol- 

ver a sentir la emo- 

Mi, ción de pertene- 

5, cerala poli, y 

no va a 

parar. 





ANTAS 


«Torrente, el Juego» es un desa- 
rrollo muy básico en cuanto a sus 
normas de funcionamiento que 
curiosamente se ven muy mejo- 
radas y convertidas en atractivas 
gracias a la presencia del legañu- 
do alter ego de Santiago Segura. 

Básicamente, el juego tiene 
dos modos distintos: el modo 
entrenamiento y el juego pro- 
piamente dicho. El primero tie- 
ne el objetivo de entrenarnos en 
un duro estadio lleno de enemi- + 
gos y armas que utilizar y el otro * 
da paso al juego donde, siguien- 
do la trama general de la histo- 
ria, demostraremos si el tiempo 
invertido entrenándonos ha ser- 
vido para algo. 

Sin miedo a equivocarnos po- 
demos afirmar que «Torrente, el 
Juego» es de esos títulos donde 
es absolutamente necesario em- 
pezar por el modo entrenamien- 
to.Y aunque esta es una decisión 
personal, completar todas las 
áreas del estadio puede ser una 
buena receta si queremos entrar 
en la aventura y no perder vidas 
sin parar. Allí nos cercarán todo 
tipo de enemigos, desde los más 
sencillos estilo yonquis navaje- 
ros, hasta los más difíciles arma- 
dos con bazookas y ametralla- 
doras. Con este intenso repaso 
que nos van a dar, será posible 
aprender el abecé de las artes de 
la destrucción urbana sin sufrir 
daños de consideración. 

En esencia, una vez dentro del 
juego, la acción nos obliga a re- 
correr las calles de Madrid, o + 
Marbella, buscando los objetivos * 
encomendados mientras esqui- 
vamos los disparos enemigos. 
Esos objetivos responden a la 
búsqueda de bombas, protec- * 
ción de coches del ataque de las 3 
bandas callejeras, el alquiler de 3 
un yate o la custodia de alguna * 
“Miss Playa Meditarránea Vera- ' 
niega” Además, nuestro héroe 1 
español podrá recoger nuevas * 
armas, mejorar las que lleve o $ 
asegurarse montones de ener- * 
gía a medida que pa- 


san las pantallas, por lo 











| 














-sa (como él). Este yonqui no es peligroso, Entre otras cosas porque además de las fincas sospechosas. En ésta, parece claro Con bazookas y a los que da igual que los 


















Los enemigos nos pueden salir de “» En el centro comercial los inocentesse “y Los realizadores del juego no han es- /3 En algunas fases podemos sonata 

cualquier lado y armados con lo que £s mezclan con los delincuentes, lo que» catimado litros de sangre para hacer *** mas jugando un divertido nivel de 
tengan a mano. Por llevar, son capaces de dificulta terriblemente cada disparo. Sifa- más real todos los tiroteos. Torrente está bonus. Manejamos ta mirilla O que de- 
ponerse al cinto hasta un tirachinas). — llamos, las cosas irán muy, muy mal. curado de cualquier espanto conocido.  bemosorientar hacia los enemigos. 





IF" Hay una misión donde debemos proteger una limu- ¿* La vista en primera persona facilita la selección del "3 Tal es la densidad de enemigos, que las calles acaba- 
“+ sina al más puro estilo Clint Eastwood de “En la Lí- “2 blanco. El problema es que Torrente ve todo mucho £ rán alfombradas de cadáveres. No es una visión muy 
nea de Fuego”. ¡Vamos Torrente corre, que el coche se va! más grande y acaba apuntando donde no debe. agradable, pero al menos dejarán munición €)... 














si sl ga? 


P Durante la partida, Torrente se las A los que trabajan para algunas ban- + fx En una de las fases de Marbella, “1 En ocasiones, nos las tendremos que 
€) tendrá que ver con lo peor de cada ca- ¿2 das de mafiosos se les ve a la legua. E “4 Torrente debe examinar algunas * * vercon enemigos que van armados 


RO qu 





pero nos puede buscar un problema. pintas, disparan de maravilla. que algo huele a podrido 4). coches vuelen por los aires. 





a 


a *) Torrente tendrá que frecuentar algunas zonas co- + “ Torrente va, por defecto, armado con una pistoli- 3 ¿3 Esinexplicable la dificultad que le han conferido 
E Ea mola plaza de Cibeles, donde debe desactivar unas sw taala que debemos procurar munición extra.De  : %* al juego, donde algunos enemigos poseen una 
bombas.“¡Lástima que no sea después de un partido!” lo contrario, tendremos que dar puñetazos muy pronto. puntería cercana al 100%. Lo hace injugable. 





































que es aconsejable no dejarse 
un solo rincón sin analizar. 


A 





Ejes de ser un eroducto opor- 
tunista, «Torrente, el Juego» es 
un título serio, que ha sido desa- 
rrollado muy bien y realizado 
con una maestría digna de elo- 
gio. Se echa en falta, eso sí, más 
variedad en el juego -una op- 
ción para varios jugadores habría 
estado muy bien—, pero tiene los 
suficientes ingredientes para te- 
nernos pegados a la pantalla. 

El parecido entre la versión vir- 
tual de Torrente y su equivalente 
cinematográfico salta a la vista, 
con todo su catálogo de camisas 
de pico, barbas de tres días y pe- 
lambreras pectorales dignas del 
mejor artista cañí. Pero la cosa se 
ve muy superada por el vasto di- 
seño de los escenarios, su colori- 
do y el buen funcionamiento que 
presenta en ordenadores con 
prestaciones teóricamente redu- 
cidas:en un Pentium ll a 350 MHz 
con 64 MB de RAM se comporta a 
la perfección. 

Lo cierto es que el juego cuenta 
con todos los ingredientes para 
ser un éxito: personaje de moda, 
voces originales del propio San- 
tiago Segura, escenarios recono- 
cibles por un buen número de 
usuarios y una realización técni- 
ca de consideración... el proble- 
ma, y gordo como el protagonis- 
ta, es el de la dificultad. 

Da la sensación de que sus pro- 
gramadores no han querido, o 
podido, ajustarla adecuadamen- 
te para componer una curva típi- 
ca de aprendizaje donde las pri- 
meras fases funcionan a modo de 
anzuelo para engancharnos. Al 
revés, en «Torrente, el Juego», las 
primeras fases repelen al más 


avezado de los usuarios y produ- 
cen una sensación de desagrado 
terrorífica. Es tal la dificultad que 
ya la primera fase es una autén- 
tica odisea completarla sin enco- 
mendar nuestra alma al diablo. 
¿El problema? Que los enemi- 
gos apuntan de maravilla y con 
dos simples impactos caeremos 
al suelo muertos del todo. Enci- 
ma, algunos adversarios están es- 
condidos en algunos balcones y 
con el jaleo que tenemos en la 
calle, no da tiempo material a 
buscar al maldito francontirador. 
Una pena enorme de la que so- 
lo su precio puede resarcirnos . Mi 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPác.88. 


[1 1 [e (21: Mover Torrente | 


(11: Puñetazo 

(21: Bate, palo o cañería 

[3": Cuchillo 

(47: Pistola 

(5): Uzi 

(6: Escopeta 

(7): Rifle 

[8": Bazooka 

(7: Lanzagranadas 

(3): Acción 

[tssacio) : Atacar 

[ctril: Agachar Torrente 

Ratón: 

Ratón: Apuntar mirilla 

-Botón Izquierdo: Disparar 

| Rueda central: Acercar/alejar 
| zoom 





| VERSIÓN COMENTADA _| 
PC (Win 95/98/ME) 









Versión de Nintendo 64 























Versión de Game Boy Color 
ñ Versión de PlayStation 
"1 Distribuidor: Electronic Arts Versión de Pinpscatios 2 
ns Y Versión de Dreamcas 
' e) Productor y Desarrollador: Virtual Toys Edadrecomendada: Manor acisañes 


E Teléfono de Información: 91 304 70 91 
pe Fax de Información: 91 754 52 65 


Adecuado para: Jugadores Expertos 





A 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) | 









Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 

Vida del juego Ms: 
Nivel de detalle de personajes y escenarios | 
Animación-Movimientos de los personajes. 
Músico AMAS 

Efectos de Sonido 


Muy corto 

> | MuyL Larga o 
| Muy correctos A 
a E 
| Normal 
DN ACEradOS 
% | Bien caracterizados. [800 
, | Bien adaptados. [go0|! 
/o_.| Teclado-Ratón / Sin problemas 7,00 | | 















Realismo ba 







AT 






















Argumento _| Intrascendente....... 4500] | 
Intensidad A Ay Constante. 00 6,001 ' 
Variedad de Situaciones Limitada 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) A 





Teléfono de Asistencia Técnica E 
e en Internet 







































AL de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado. en Megabytes, Medido) : 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


Arranque automático 
% | No: (902,2 Megabytes) e NOS 
3 A 0 
4% 96,3 Megabytes 
| Castellano 


0 AA he 









Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 


Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) Za 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO O a 0 





Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
PROA DERENONENTO DEVERIAN 0 e | 
PP o 







































Pentium 166/32 MB ' MicroHiscore Voodoo 1 1 Voodoo 3 2000 16MB PCI No funciona ¡No funciona 

Pentium 166/32 MB | Matrox Milenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2 M64. Nofunciona Nofunciona | 
Pentium 166/32 MB - | Hercules Singray Voodoo Rush “Creative 3D Blaster Banshee Nofunciona  Nofunciona  [|000|i 
Celeron 333/64 MB | ATIXpert2000 16MB AGP | Diamond Monster3DIIVoodoo 2| 0,6% - | Ralentizado Hayparones ) 
Celeron 333/64 MB | Matrox Millenium G2008MB PC] | Creative 3D Blaster TNT2 M64 | Sebloquea  Hayparones | 
Celeron 333/64MB don 3200 TAC? Hee 30 PropretMI2ME | Fluido. Ralentización leve [ 9,0 
Pentium 11 350/64 MB ¡ ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D II oodoo 2| 0,6% Ralentización leve. ¡Ralentizado 
Pentium 11 350/64 MB. | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | Sebloquea "Fluido. A 
Pentium 1350/64 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Heras 3DPrphetllMI32 MB. OS Fluido. A 
AMD K6-I 500/128MB | : ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D II Voodoo 2| 0,6% | Fluido IRalentización leve [9.00 | $ 
- AMD K6-lI500/128MB_ | MatroxMillenium G200 8MB PC | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | Se bloquea. Fido 500 


AMD K6+l1500/128MB 
Pentium 111 600/128 MB 
Pentium 111 600/128 MB. 


0,5% | Fluido Huido 10,001 | 
: Diamond Monster 3D IVoodoo 2| 0,6% | Fluido ¡Ralentización leve | 9/00 || 
: Matrox Millenium G200 8MB Pa Creative 3D Blaster TNT2 M64. Se bloquea ¡Fluido 


| 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP 
| AT Xpert 2000 16MB AGP 

















Pentium II 600/128 MB 3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP.__| Hercules 3D Prophetll MX 32MB | 0,6% | Fluido. O Fido — f1oj00| | 
AMD Athlon 700/256 MB pu AM Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 0, 6% | Fluido o Fluido [10,00 
AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB pa | Gate 30 BlasterTNT2 M64 Se bloquea ¡Fluido 


| 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP Fluido. ¡Fluido 
Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - - profundidad de color 
Ajustes de música OE o 
Ajustes de efectos de sonido E 


Ajustes de dificultad 










Variedad de elementos del juego (comprobado) 13 misiones y 1 héroe español 






Opciones de guardar partida (comprobado) Sl cualquier momento [10,00 
Dispositivos de control | compatibles Teclado- Ratón : 

















Idioma (comprobado) | Castellano... [10,001 | 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% | 1/0. : 
E A | 
e e Porres La | 
- RESULTADO DEL TEST Bien , 
PRECIO/CALIDAD IAEA . 





Precio (recomendado por el distribuidor)... 
Cálculo de la nota precio/calidad 


3.990 Pesetas E TAO 
3,990 / 5,96 = 669 = - Sobresaliente 
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ontrolar una de estas bes- 
tias del asfalto no es sen- 
cillo, y menos cuando te- 
nemos pisándonos las gomas a 
otros 21 pilotos y nuestro jefe 
de boxes nos exige llegar los 
primeros para conseguir los 
puntos necesarios que nos 
van a convertir en los cam- 
peones indiscutibles de la 
Nascar: la competición más 
vertiginosa y arriesgada del 
planeta velocidad. 





E E 0 Lo) 


3 E qu | 3 CRA 
rre! tapar” armar ad mbr 
PATA A OS 





alascar facing 4» nos invita a 
ponernos al volante de cual- 
quiera de los 142 vehículos dis- 


nn ponibles y visitar una de las 24 . 


ad IND IN 


Bo _0E>--AA«<«—<]XÁ AS 


O 
WEDGE: 4 > -150 lbs. dió AS A 
ORT SÍ 






















Juego de Velocidad para PC| Las carreras de la Nascar 
son, al margen de un espectáculo puramente 
americano, un despliegue de poder mecánico donde 
los coches sobreviven salvajemente. 


pistas de las que se compone 
este movidito campeonato. 

La sucesión de eventos reco- 
mendable es empezar siempre 
por lo más fácil, es decir, practi- 
car un poco en el entrenamien- 
to, después calentar motores 
para presumir de potencia pa- 
ra, finalmente, demostrar la 
pasta de la que estamos he- 
chos en la carrera pura y dura. 

Éstas se desarrollan en circui- 
tos cerrados que en la mayoría 
de los casos se componen, sim- 
plemente, de distintos virajes a 
izquierda. Y es que el objetivo 
último de esta disciplina ameri- 
cana es alcanzar la máxima ve- 
locidad con nuestro prototipo, 
dejando de lado la experiencia 





Desde esta pantalla podemos confi- 

gurar nuestro vehículo como más nos 
interese. En este cuadro €) se realizan los 
cambios que van quedando reflejados en 
la tabla de la parte derecha (). 


Cuando tengamos seleccionada la cá- 

mara interior, podemos alternar mira- 
das a derecha e izquierda para compro- 
bar si algún vehículo está intentando 
adelantarnos del peor modo. 


Para ES por ele, exterior ( tene- 

mos que asegurarnos de que conta- 
mos con más potencia que el coche al que 
vamos a rebasar 6), ya que de lo contrario 
puede empotrarnos contra el muro. 


vewee pay. GOm Varas 


La tado ld RS NE, WS 








ATA vessaces y 
7 


Mina tito 1 


o AA ATA A 


Lay u1.20 "6 
e + tod ed 


ADA 

' Las Caldas no se FCalizare en n parado, si si 

no que tenemos que comenzar con 

una velocidad muy lenta €), siguiendo a 

un vehículo (Dal que no nos está permiti- 
do adelantar. Si lo hacemos, ¡se acabó! 





Antes de comenzar debemos crear 

un piloto que nos represente. En pri- 
mer lugar vamos a darle un nombre ú), 
luego un vehículo (B y, finalmente, efec- 
tuar algunas modificaciones. 


' Al terminar cada prueba podemos mi- 
rar en la prensa escrita todo tipo de 
incidencias tales como la clasificación O), 


la nota negativa () y un psqueno análisis cación 


de lo que ha sido la carrera 6). 





a dad 


ALI 


Si abandonamos es posible seguir al 
resto de pilotos a través de esta pan- 
talla que ofrece información de la clasifi- 
(B, un cuadro para configurar la cá- 
mara He información meteorológica BD. 


El programa dishohe dec cuatro cáma- . | 
ras distintas: una interior, otra situa- | 
da detrás del vehículo, otra a ras de asfal- | 
to y, por último, una en la que tan sólo ' 
veremos el morro del coche. 





| 
| 


! 


, 


— 


is E. MERO 


ES AT 


asa dd 


Si desea transito 
la apariencia externa de 
nuestro vehículo podemos 


acudir a un taller de pintura. 





A través del retrovisor po- 
demos ver lo que están 
tramando los vehículos que 


nos persiguen tenazmente. 





Los semáforos alicadbea a 
lo largo del trazado de ca- 


da uno de los circuitos nos indi- 
can si existe alguna incidencia. 


Cada vez z que entremos en 
los boxes, veremos como 


los mecánicos se mueven rápi- 
da y eficientemente. 


MINPROTECCION IATINA MNEMRR ERES 








típica de los pilotos para trazar 
con maestría las curvas mien- 
tras apuran cada frenada. 

Por eso el pedal del freno 
queda más bien en un segun- 
do plano ya que, exceptuando 
unos pocos circuitos, apenas lo 
utilizaremos... aún en el caso 
de que el muro de protección 
se acerque a nuestro coche 
con la velocidad típica del que 
se va a comer el hormigón, 

Previamente al inico de una 
prueba podemos configurar 
distintos parámetros de nues- 
tro vehículo, tales como la pre- 
sión de las ruedas, la capaci- 


- dad predefinida del depósito 


de combustible, los amorti- 
guadores... y un sinfín de op- 
ciones más que nos van a per- 
mitir explotar completamente 
todas sus posibilidades. 

Existe otra opción que nos 
permite determinar la duración 
de las carreras al seleccionar el 
número de vueltas que desea- 
mos completar en cada circuito. 
De este modo, las pruebas pu- 
den durar desde diez minutos 
hasta varias horas. 

Un aspecto importante es el 
que nos obliga a preparar con- 
cienzudamente la estrategia a 
seguir desde los boxes, ya que 
si calculamos mal la cantidad 
de combustible con la que sali- 
mos, o si no acertamos con el 
número de veces que tenemos 
que entrar a cambiar neumáti- 
cos, lo más seguro es que per- 
damos un puñado de valiosos 
segundos que nos costarán se- 
guramente la victoria. 





STAN 


El nivel técnico exhibido en esta 
última entrega de la saga de 
Sierra es realmente excepcio- 
nal, ya que los vehículos son 
prácticamente exactos de los 
reales y los circuitos favorecen 
el factor espectáculo. 

Las carreras pueden hacerse 
algo monótonas por falta de vi- 
rajes en los circuitos, pero si nos 
gusta la velocidad y las trazadas 
suaves en las que no hay que to- 
car el freno, casi con toda seguri- 
dad que este juego colmará to- 
das vuestras expectativas. 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego enla OPág.89. 
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(4): Girar a la izquierda 
(6): Girar a la derecha 
[2: Frenar 

(ra): Cambiar de cámara 
(F1-4F9]: Ventanas informativas 
Volante 

Subir marcha 
Bajar marcha 
Acelerar 
Frenar 


l 
E 











|_ VERSIÓN COMENTADA _| 
PC (Win 95/98/ME) 


ladra de A EN al 





























o N R 4 Versión de Nintendo 64 No 
/ 18 ascaf ña ci ing Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 
Distribuidor: VUIPE Versión de PlayStation 2 No 
.a E . : Versión de Dreamcast No 

Productor: Sierra - Desarrollador: Papyrus Racing Games | Edad recomendada: Todos las Públicas 
















1 Teléfono de Información: 91735 55 02 


Adecuado para: 


Corto 


4% | Bastante cuidados | 
Buenos A, 

o | Normal 

o a : e A 00. 
RR AA AE IA 
Textos-Subtítulos | Notiene 1.0 2 O 
tro %_| Volante /Óptima 0H 


Jugadores Noveles 







Periodo de aprendizaje e para comprender el juego 
Vida del juego 

Nivel de detalle de personajes y escenarios... 
' Animación-Movimientos de los personajes... 
Música. __ _ _ _— o — 


























Control adecuado por tipo dej juego / Respuesta 
Alicientes para el jugador CA 
Realismo 

Argumento 

Intensidad 

Variedad de Situaciones 

: da de E (Inteligencia Artificial) 











Excepcional 
6 | Noesnecesario EN 1h 
is, 

A Predecible O 





























| Teléfono de ER as z 
Ayuda en Internet 


o al dedo 1 PON 
No tiene (www.havasinteractive.es) 











Arranque automático 
j | ST(286,3 Megabytes) 
| 0,59 6d No a 
6 | OMegabytes 

| Eninglés. 


Dif culta de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) | | ho 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 











Licencia de uso (A), Solución de oben (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
dd Lo SECS en pantalla (H), Teléfono de ayuda (l), Ayuda en internet (J) 
-PRU ¡TIBILIDA 10 CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO ' 











Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en e» Pág. 12) 

















¡Nose puede jugar | 0,00 | | 
_ Nose puede jugar 00011 
Nose puede jugar | 0,00 || 
' Ralentización leve | 8,00 | 


' Voodoo 3 2000 16MB PCI 
| Creative 3D Blaster TNT2 M64 >, 6% 
— Geative3D Blaster Banshee | 0,6%. 
| Diamond Monster 3D!l Voodoo 2| 0,6% 


' MicroHiscore Voodoo 1 
- | Matrox Millenium 6200 8MB PCI 
| Hercules Stingray Voodoo Rush 

AM Xpert 2000 16MB AGP 


Pertu 166/32 Me 
Pentium 166/32 MB 
Pentium 166/32 MB a 
Celeron 333/64 M8 E 



























No se puede jugar 
| Nose puede jugar 
Nose puede jugar 
| Ralentización leve 


















Celeron 3: 333/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB pa | Creative3 3D Blaster TNT2 M64 le | Nofunciona | Ralentización le leve + 4,00. 
Celeron 3 333/64 MB. 3díx Voodoo 3 2000 16MB AGP / Hercules 3D Prophet 11X32 MB | Ralentización leve pan leve 
Pentium 11 350/64 MB Am Xpert 2000 16MB AGP. Diamond Monster 3D | Voodoo 2 | Ralentización leve 
































Pentium 1350/64 MB_— | Matrox Millenium G2008MB PO | Creative 3D BlasterTNT2 M64. No funciona oficia 

Pentium 1350/64 MB. 3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP — Hee 3DPrphetl MX32MB | 0,6% | Ralentizado | Ralentización += y 
AMDK6-11500/128MB_— | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DlIVoodoo 2| 0 is | Ralentizado 
“AMD K6-11500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PO | Creative 3D Blaster TNT2 M64- | Nofunciona  Ralentización leve | 4,00. 
AMD'K6-I1500/128MB | 3dfkVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3DProphetll MX32MB | 0,6% | Ralentización leve | Nofunciona | 400 |! 
Pentium Il 600/128 MB_ | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DIlVoodoo2 0,6% | Fluido | Sebloquea q 
Pentium 11 600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI ' Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Nofunciona | Nofunciona | 0/00. 
Pentium IN1600/128 MB 3díxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophetll MX32 MB | 0,69% | Fluido Nofunciona [5/00 
AMD Athlon 700/256 MB_— | ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond Monster 3DIlVoodoo 2| 0,6% | Fluido Fallosgráficosleves | 

AMD Athlon 700/256 MB Matrox Millenium G200 8MB Pa ' Creative 3D BlasterTNT2 M64 0,6% | No funciona ' Fluido. > 







| Fluido Fluido. 





AND Allan POOLE _3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP _| Hercules 3D ProphetlI MX 32 MB | 
Menús de conti iguración en castellano o 
Ajustes de resolución - profundidad de color PLE: 
Ajustes de música rd e alle col IL aL 0 
Ajustes de efectos de sonido o IAN 


' Ajustes de dif cultad 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 24 circuitos y 142 pilotos 

















Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control compatibles E E 
Idioma (comprobado) SN da NS A e po E 
Número 1 máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 18 RE E A 
NOTA MEDIZ 100% 


Credo Ao / Corrección negativa o LU 


o | Enmomentos concretos. | 7,00. 
Teclado, Volante 







É y a 
IO 
14. 995 Pesetas o o MS 

14, 995 / 6,78 =737 = Sobresaliente 










"Predlo peoatado pared] O, A RIAS 


Cálculo de la nota precio/calidad 

















y SI relato] jugar con a versión clásica de 

«Mario Bros», el objetivo se limita a terminar 
con los molestos caparazones de tortuga (Y) .Sólo mejoran nuestra energía o, directamente, nos sir- 
tendremos que darlos la vuelta y eliminarlos. ven de proyectiles €) contra los enemigos. 


TES 
ex Lo E EACO 





De las vasijas ( Os e Puclen. sacar nuchas co- 


sas: llaves para abrir puertas cerradas a cal y rece una puerta G)por la que accedemos a un es- 


canto, vidas extra y pócimas GH) con las que viajara cenario paralelo. En él encontraremos setas ()que | 
nos suman una corazón de energía E)más. 


otra dimensión del propio escenario. 








y ga e gu 


pa a 


pr y echo ii, ds 














* En los escenarios de hielo, controlar a Mario 
resulta absolutamente imposible. A su habi- 


| Como buen juego de saltos, las plataformas, 

> en este caso conforma de tronco €), nos vana | 
tual inercia hay que sumarle el poder de resbalar permitir cruzar el charco que nos separa de la otra 
sin límite, lo que nos complicará sobremanera la orilla. ¡Ojo por que se caen rápidamente y en el 


tarea..: máxime si hay enemigos cerca. fondo de la catarata no hay recompensa alguna! 








MIU 








' Todos los escenarios tienen un enemigo al 
que debemos derrotar, utilizando por lo ge- 
neral una técnica muy repetitiva, para abrir la cendemos por ellas no podemos saltar para al- 


puerta (1). En este caso, hay que robarle el canzar otras plataformas. En este caso, debemos | 


huevo (HD que lanza el bicho y tirárselo a la cabeza. caer sobre el enemigo (By subir con él. 





Los vegetales €) que hoy diseminados por los | 
: escenarios nos permiten obtener objetos que | 


Cuando lanzamos la pócima contra el suelo, apa- ' 





En algunas fases Eno. que acudir a las 
lianas. Su único problema es que mientras as- | 





Juego de Acción para Game Boy Advance | 

Es imposible imaginar que el héroe por excelencia de los 
videojuegos no retorne sin su tradicional cargamento de 
saltos y diversión garantizada. 


o ha demasiado tiempo 
que Mario tuvo un 
' sueño. Soñó con una 

escalera tan alta que 
podía tocar el 
cielo y entrar! 
en él a tra- 
vés de la 
puerta 
mágica. 
Pero al abrir- 
la, lo que parecía ' 
una increíble ensoña- 
ción se convirtió en la 
peor de las pesadillas 
por culpa de una maldi- 
ción que cubría con su 
manto las otrora felices 
tierras de  Subcon. 
Wart, el sapo malvado, 
había sumido a 
todos los habitantes 
de las tierras en peli- YY 
grosos enemigos del A 
fontanero gracias a la 
máquina de los sueños, y 
esperaba impaciente para 
derrotar y someter al resto de 
mundos. Pero el héroe Mario 
puede impedirlo. 





«Super Mario Advance», como 
en la canción, sigue siendo 
aquel, léase, el mismo que nos 
sorprendió a mediados de los 





















ochenta con un cartucho para 
consolas donde la habilidad y 
los saltos eran los ingredientes 
de una diversión que nosotros 
debíamos cocinar. Así, y para ser 
muy esquemáticos, el juego es 
una sucesión de peligros que 
aumentan progresivamente 
su dificultad y que se com- 
portan siempre del 
mismo modo. Por 
eso, tanto adversa- 
rios como obstá- 
culos siguen siem- 
pre unas pautas 
estándar de com- 
portamiento que 
se repiten invaria- 
blemente por 
lo que, cuan- 
to mejor las 
conozcamos, 
mayor facilidad tendremos 
para superar las futuras 
A fases. Eso sí, a las ganas 
ES) que pongan los enemi- 
gos por eliminarnos hay 
que unir el peligro intrínseco de 
los escenarios, que están llenos 
de precipicios, plataformas que 
se cortan abruptamente y obs- 
táculos que debemos esquivar 
armados únicamente con nues- 
tros reflejos y el botón de salto. 
Es, por estas razones, el típico 
cartucho donde es posible 
coger el hilo de la historia rápi- 








A 


| 





damente, avanzar una fase O 
dos y apagar de nuevo la 
máquina porque el autobús 
llega a nuestra parada. 


Este juego, que inaugura 
como siempre-— el catálogo de 
la nueva máquina de Nintendo, 
también incorpora una edición 
remasterizada de «Mario Bros», 
el juego clásico de los salones 
recreativos que vio la luz allá 
por el año 1983 y que desarro- 
llaba toda su acción dentro de 
una misma pantalla en la que 
teníamos que deshacernos de 
la molesta presencia de unas 
tortugas casi mutantes. 





ed LO RA ¿CIÓN 


La nueva consola de Nintendo 
prometió un salto notable y este 
se ha producido. Las mejoras 
respecto a las generaciones 
anteriores de Game Boy son evi- 
dentes desde el primer fotogra- 
ma, pero las ideas siguen siendo 
las mismas solo que con algún 
lavado de cara. De todos modos, 
la fórmula utilizada en «Super 
Mario Advance» es tan perfecta 
que, conociendo su mecánica, es 
muy fácil caer en la tentación de 
echarse unas partidas y profun- 
dizar en sus 20 niveles sin ape- 
nas esfuerzo. Esa es su gracia y 
mucho nos tememos que tan 
matemática fórmula podrá, a 
este paso, ver el nacimiento de 
este siglo y del que viene sin 
perder vigencia. 

Lo de los gráficos necesita de 
una mención aparte, porque 
mantiene ese espíritu que reinó 


en los primeros años de la déca- 
da de los 90 en consolas como 
Super Nintendo y Mega Drive: 
escenarios con muchos colores, 
completamente planos y efec- 
tos de deformación sobre todos 
los elementos de pantalla. Un 
vetusto espectáculo amplia- 
mente superado por la tecnolo- 
gía actual, que aún encuentra 
en las consolas portátiles su par- 
ticular fortaleza de resistencia. 
Lo dicho: ideas básicas, instin- 
tos saltarines por doquier y 
mucho entretenimiento si los 
desarrollos planos nos atraen. 
¡Ah!, y todo portátil para llevar y 
traer sin problemas. es 









Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.89. 


L-Gatillo R-Gatillo 


Cruceta direccional 
Select-Botón - 
Start-Botón ———- 


A: Saltar, confirmar selección 
B: Coger/Lanzar 

objeto y correr 
Select: Subir/Bajar 

ángulo cámara 

Start: Pausa 
L: Subir/Bajar ángulo cámara 
R: Correr 


a 
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| VERSIÓN COMENTADA 


Game Boy Advance 






Versión de Nintendo 64 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Versión de PC (Win 95/98/ME) 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 

















See | Distribuidor: Nintendo España 


Productor y Desarrollador: Nintendo 
ss.) Teléfono de Información: 91 659 74 00 
ES Fax de Información: 91 65974 01 AS 
Porcentaje 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 

Vida del juego A A Larga: 

Nivel de detalle de personajes y escenarios... Al Gorectos O E 
Animación- Movimientos de los personajes... | 3% Buenos 60 
Efectos de Sonido + | Normales 
Diálogos-Voces % | 'Sintraducir 
Textos-Subtítulos ca MA. JERlA ba dl 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta | Y | Pad de control / Óptima. [900 
Alicientes para el jugador. 0 AI O 


Mayores de 3 años 
Jugadores Noveles 


































































al No es necesario. 11000 
Argumento | Intrascendente 

E A AS —E 
Variedad de Situaciones ls 2 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | Ninguna ss 





902117045 
| No tiene (www.nintendo.es) 


NT de la primera instalación (para arrancar el juego) 
Idioma de las instrucciones de carga 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (€), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% 

PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO El propio de la consola 


Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color 
Ajustes de música 

Ajustes de efectos de sonido 
Ajustes de dificultad 
OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 









































7 mundos, 20 niveles y 4 personajes 






Opciones de guardar partida (comprobado)... | 39% | Enmomentos concretos... [7,00 
Dispositivos de control a E Paddel daa 

Idioma (comprobado) h O E O a a o ICRA 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 9% [WA 
NOTA MEDIA ES 
Corrección positiva / Corrección negativa 
+ RESULTADO DEL TEST 


PRECIO/CALIDAD 
Precio (recomendado por el distribuidor) 
Cálulo de enotr 
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17.495 IPOSOLaS alo iA EE E 
_17.495/6,19= -1211= = Bien 


















En cada fa- 

se podemos 
recoger hasta 
un total de cin- 
co monedas). 
Al final de cada 
nivel podemos mamen e 
apostar las que queramos en la tragaperras. 


Al elegir [7 

«Super Ma- | [es 
rio 2», el juego [1 
despliega un 
menú GO) donde 
podemos selec- 
cionar el lugar 
en el que demas nuestros tube progresos. 


á ED x a. 





El vegetal [57 Al inicio de 
O que re- 4 cada fase | 
cojamos, cuan- E podremos ele- 


gir entre cua- 
tro personajes. 
Unos saltarán 
más, otros co- AS ES A 
rrerán mucho y los EN ma letal O. | 


to más grande 
más enemigos 
será capaz de 
eliminar. Al ha- == 
cerlo con muchos, ganamos un corazón O). 
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21 Antes de comenzar cada fa- 
se nos dan la posibilidad de 
elegir en cual queremos jugar, 
aunque sólo se nos permitirá 
volver a aquellas que hayamos 
completado previamente. 


Cuado lleguemos a la jungla, 
1 tenemos que ser en extremo 
precavidos, ya que si algún guar- 
diaGY) de buen olfato detecta 
nuestras posición €), significará 
irremediablemente nuestro fin. 


/ Estos son los indicadores que 
tendremos en pantalla: nú- 
mero de uvas que podemos lan- 
zar 6), cifra de monedas recogi- 
das), barra de carrera WD y, 
finalmente, salud restante (B) 












¿ft En algunas fases tendre- 
40 mos que pasar desaperci- 
bidos. Lo mejor será utilizar los 
botones R1 y L1 para ver dónde 
se encuentra la persona que no 
queremos que nos vea. 


“>. En la fase del río, para recu- 
£s perar algo de energía será 
preciso coger los plátanos (Y) que 
nos arrojan los monos rojos €) 
mientras tratamos de recoger 
las monedas €). 





E" La mayoría de los puzzles 
" que tenemos que resolver 
requieren que nuestro querido, 
y a partir de ahora sufrido, em- 
perador se deslome cargando 
con todo tipo de objetos. 





La única forma de mandar al 

muchísimo más allá a los 
guardias es saltar y, una vez en 
el aire, pulsar el botón de acción 
para ejecutar una espléndida y 
letal patada de kárate. 








Para abrir la mayoría de 

las puertas tendremos 
que buscar un item que presen- 
te el mismo aspecto que aquel 
que aparezca dibujado sobre su 
superficie. Muy sencillo... 





"» Al finalizar cada fase pode- 
' mos ver el número de mone- 





das que hemos recogido O),los | 


secretos descubiertos E) y la can- 


tidad de vidas que hemos logra- | 


do recaudar 6). 


¿M8 PARES CERES 


Cuando nos convirtamos en 


tortuga, Knork nos propon- | 
drá una carrera que habremos 
de ganar a la fuerza si queremos 
conseguir el medallón que nos 
permite seguir adelante. 





Para huir de los jaguares | 


tendremos que explotar al 
máximo nuestra rapidez pulsan- 


do los botones de carrera. Y esto | 


sin dejar de esquivar precipicios 
y recoger monedas. 






ma, a la que tendremos que ven- 
cer utilizando toda la habilidad 
y astucia que los hados hayan te- 
nido a bien concedernos. 

















' Al final de cada fase nos | 
Lis veremos las caras con Yz- ' 





Juego de Acción para PlayStation | La nueva producción 
cinematográfica de Disney viene acompañada del 
correspondiente videojuego, fiel por completo a la 
historia y personajes de la trama original. 


escasos días de su déci- 

mo octavo cumpleaños, 

el emperador Kuzco, un 
tipo arrogante y engreído que 
vive para dar órdenes, ha sido 
convertido en llama por Yzma, 
una hechicera que piensa apo- 
derarse del trono cuando el 
mandatario desaparezca. Gra- 
cias a Dios, Phacha, un joven 
campesino que vive en el cam- 
po se percata de lo ocurrido y 
ayudará al emperador a recupe- 
rar su estado normal y, sobre to- 
do, a ser un poquito mejor. Sel- 
vas espesas, inmensos ríos, 
montañas y ciudades les espe- 
ran antes de volver a palacio. 


LI-Botón— 
[2 Botón | 
|| 





Cruceta 
(digital) 


Palanca (analógica) L—M-Botón | 


Palanca:Mover personaje 
4 : Vista primera persona 
O : Atacar, dispara uva 

x% : Saltar 

Ml : Disparo 

11,R1: Rotar cámara 


























R-Botón | 
R2-Botón l 
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«El Emperador y sus Locuras» 
parte de la premisa de que rea- 
lizar siempre la misma acción es 
sinónimo de monotonía por lo 
que nos ofrece distintos siste- 
mas de juego como escape. 
Nada más comenzar la aven- 
tura pasaremos por un breve 
tutorial que nos ayudará a aco- 
plarnos a los controles básicos 
del juego principal, donde ma- 
nejaremos al emperador con- 
vertido en llama.Pero más ade- 
lante nos las veremos 
con distintos tipos 
de juego como las 
carreras en 
descenso, en 
las que 
pasaremos 
a controlar al 
emperador 
Y (ahora con- 
Y vertido en 
: tortuga), 0 
YY manejar caudal 
” abajo a Kuzco y a 
Phacha atados a un 
f tronco del que no 
A pueden soltarse. O 
evitar que el empera- 
dor sea detectado 
NE porlos guardias. 
, Ca El. cuerpo 
principal del 
juego se reduce a pasar 
fases de escenarios tri- 





| 








dimensionales, esquivando to- 
do contacto con los enemigos 
mientras recogemos las mone- 
das que se encuentran esparci- 
das por todo el mapa, a la vez 
que descubrimos los objetos 
necesarios que nos abrirán las 
puertas de salida. Pero tam- 
bién tendremos que resolver 
los sencillos puzzles que nos 
irán proponiendo. 


ha 





El imperador y sus sonia 
sigue fielmente el argu- 
mento de la película, y 
además de la acción 
propia del juegos, entre 
fase y fase, Disney ha in- 
cluido vídeos de la pe- 
lícula, para desvelarnos a 
grandes rasgos la trama de 
esta disparatada aventura. 
Desde la primera pantalla 
veremos escenarios coloris- 
tas llenos de floresta y 
desniveles en el terre- 
no, que tratan de dar 
réplica a los decora- 
dos en los que se 
basa, aunque sin 
mucho 
éxito, Si 
bien todo lo 
que veremos l 
está en unas 
perfectas 3D, la 
sensación que ofrece a la 
vista es que tanto abuso de 


r A 
la geometría hace que la es- X 


tética de los parajes sea de- 
masiado cuadriculada. 

Pero si de algo peca este | 
programa es de la gran faci- 
lidad con la que pasaremos 


EA 




















las fases y el escaso tiempo que 
invertiremos. En menos de cin- 
co horas habremos terminado 
el total de la aventura, devol- 
viéndole su apariencia humana 
a nuestro querido emperador. 
Estamos básicamente ante un 
programa cuyo mayor reto es 
saltar de plataforma en plata- 
forma para sortear los distintos 
obstáculos, aunque bien es ver- 
dad que no dejaremos de sor- 
prendernos por la cantidad de 
situaciones a las que nos en- 
frentaremos. Si a esto le suma- 
mos un gran doblaje, unas 
buenas escenas de ví- 
deo y le restamos la es- 
casa vida con que cuen- 
ta el juego, tendremos 
un correcto, aunque 
convencional, pro- 
ducto Disney. e 


Más información 
sobre cómo car- 
gar el juego en 

la OPág.89. 













[_ VERSIÓN COMENTADA _| 
IEA 


ws Ñe Prodi Denia Disney Interactive 
Teléfono de ib 913777100 





Vida del juego O 
Nivel de detalle de personajes y escenarios 














Música 

Diálogos-Voces 

Alicientes para. el jugador A A 
Realismo 

Intensidad 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 






Teléfono de Asistencia Técnica. 
' Ayuda en Internet 





Idioma de las instrucciones de carga 








PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO 

POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 






Ajustes de música 


Ajustes de dificultad 


OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 







Opciones. de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control. 


NOTA MEDIA 
Corrección positiva / Corrección negativa 


| vasijas. En su 
| interior sue- 
2) le haber mo- 
| nedas. 





7 mero deter- 
minado de 


a tiempo. 





No4 





Periodo de aprendizaje básico para Eo el juego - | Medio (tiene tutorial) 
A | Breve. e 
A _ | Mediocres o . 
: Correctos a OOO EAT |-3 
E ol 


Animación- Movimientos de los personajes - 0 AAA O 


ar ac in ao mi ol 


A O TM Doblaje profesional 
Textos-Subtítulos A la 3 adios AO o 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta A ES Pad de control / Sin problemas |7,00 





A A 


Vatiedad de Situaciones 0% El a 


[902102102 
Complejidad de la primera instalación (para arrancar el juego) 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) l 
el 
10,8% [Vídeo a pantalla completa 10,00 | 
1% ip RIAD O | 














Idioma (comprobado) AAA A A A 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 





Utiliza el | 

botón Ta > 
cuadrado pa- No 
| raromperlas fut 


Para ca- |. 
da fase 
hay un nú- k 


“monedas 
| que recoger |” 





Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color SÍ 
Versión de PC (Win 95/98/ME) Sí 
Versión de PlayStation 2 No 


Versión de Dreamcast ' No 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Todos los públicos 
Jugadores Noveles 













omo + MA 





Correctos 
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Muy baja 








No tiene (es. scee, com) 





Arranque automático 





Castellano opcional. 

















Miustes de resolución - profundidad dear oo oo | 


'AJstesde efectos de sonido A A NA AA 





8 fases y 6 escenarios 





o — | En momentos concretos. 7/00] f 
_| Pad de control (analógico, digital) 
4 Castellano 
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Si tocamos | 
a | És estetótem | 
bj aseguraremos | 
Ñ esta ubicación | 
| como el nuevo | 
MA punto de parti- | 
202 da cuando nos | 
0 maten. | 


Recoger | 
¡E esta cabe- 
¡za de llama | 
2 provocará que | 
y la barra de ca- | 


a O SS 





ia e A E 


A AAA 


dia 





ASI SE INSTALA ET 


DEMOS 


UTILIDADES: 


Género: Estrategia / Productor: Cryo Interactivo / Desarroblador: France Telecom Multimodía 


Investigación y delitos de sangre se unen misteriosamente en un 

juego ambientado en el Londres de finales del siglo XIX. Ali ten- 

dremos que dar caza a nuestro adversario, ya sea desempeñan- 

do el papel de policías o ladrones, como agentes de la ley o como 
paladines del mal. Disfruta de los belios parajes que ofrece una de 

las capitales más bellas del mundo y de sus callejones tapizados con 

My la niebla de un Támesis que ha presenciado multitud de cruentos 

de asesinatos. Scotland Yard funciona como un completo juego de 
mesa donde lo más importante es mover con sentido e inteligencia 

todas las piezas a nuestro dlcance hasta completar el puzzle que nos 
proponen, ¿Qué prefieres, ser policía o ladrón? 


AA 





AAA 


Todos los meses, junto con la revista COMPUTER HOY JUEGOS, publicamos un CD-ROM de 
regalo con un JUEGO COMPLETO más algunas demos jugables y utilidades. En esta página 
puedes encontrar las instrucciones de instalación y carga de todos sus contenidos. 





Arrancar el Menú 


La aplicación interactiva de COM- 
PUTER HOY JUEGOS está dotada 
de un sistema que lanza el menú 
automáticamente, tras introducir 
el CD-ROM en el lector del orde- 
nador.No obstante, puede ocurrir 
que la Notificación de inserción 
automática no esté activa (más 
información en OPág.88), por lo 
que tendréis que seguir los si- 
guientes pasos: 

















Después de insertar el CD- 
ROM en el lector, pincha en el 
icono 


Hacer doble clic sobre el 
icono 





DirectX 8.0 


7 Una vez que arranques la 
aplicación, pincha sobre la 
pestaña [UNIDADES]. 


2 A tontinuación, hazlo sobre 


Wi 9S50TT UIFectAXx 5S.U. 


Pincha finalmente en el 
botón INSTALAR. 


Adobe Acrobat Reader 


1 Una vez que arranques la 
aplicación, pincha sobre la 
pestaña (UTINIDADES]. 








A continuación, hazlo sobre 
Adobe Acrobat Reader 4.05] 


Pincha finalmente en el 
botón INSTALAR. 








Scotland Yard F 


Una vez arrancada la aplicación, 
por defecto os encontraréis en 
la pantalla que hace referencia 
al juego completo. 


Pincha en el botón 

para realizar un chequeo de 
tu equipo y comprobar si funcio- 
nará correctamente. 


El Test realiza una comparación 
entre los requisitos mínimos 
que exige el fabricante del jue- 
go y la potencia real de tu orde- 
nador, basándose principal- 
mente en la velocidad del 
procesador, la memoria RAM, el 
sistema operativo, la versión de 
DirectX, la tarjeta de sonido, la 
velocidad del CD-ROM y el es- 
pacio disponible en el disco du- 
ro. Cada campo se iluminará 
con uno de estos tres colores: 


Verde: se encuentra por encima 
de los requisitos mínimos O: 
Amarillo: cumple exactamente 
con los requisitos mínimos e- 
Rojo: es inferior a los requisitos 
mínimos demandados 


OI 


NINAS 
ea EIN 


O 


A NO] 


H VERSION DIRECT X 


Dentro de la aplicación, 
pincha sobre [DEMOS 


A continuación, hazlo en 
Alone in the Dark|. 


Comprueba la capacidad 
de tu ordenador pulsan- 
do el botón MES; 


Finalmente, 


haz clic 










Todos los datos anteriores son 
sopesados por el programa pa- 
ra valorar si el juego puede fun- 
cionar correctamente en tu or- 
denador. Ese resultado tiene 
forma de semáforo, que te dará 
un color según los componen- 
tes de tu PC. 


Verde 6): el equipo está confi- 
gurado para rendir de un modo 
óptimo con el juego de regalo 
«Scotland Yard». 

Amarillo €): el ordenador cum- 
ple los requisitos recomenda- 
dos (lo que no significa que en 
algunos aspectos los supere 
holgadamente) por el fabrican- 
te, lo que no garantiza un ren- 
dimiento óptimo. 

Rojo 6) : el equipo no tiene la 
configuración mínima exigida 
por el fabricante para hacer fun- 
cionar el juego. De todos modos, 
en algunas ocasiones y bajo 
configuraciones sensiblemente 
inferiores de 
procesador, 
puede llegar a 
funcionar el 
programa pero 
de un modo 
completamente 
injugable. 


O 
NI 


Una vez completado el Test, 
pincha sobre el botón 


Dentro de la dal 
pincha sobre [DEM 


A continuación, hazlo en 


¡Serious Sam. 


Comprueba la capaci- 
dad de tu ordenador 
pulsando el botón (TEST. 


Finalmente, haz clic 
sobre [INSTALAR]. 





TEST INSTALAR: 








Si el resultado del Test es 

positivo, se puede proceder 
a realizar la instalación del 
juego pinchando en el botón 





Aparece una ventana de 
bienvenida. Pulsamos en 


Dr ETE 


Siguiente. e> % 





Aceptamos la licencia pin- 
chando en [St 





Elegimos el grupo de pro- 
gramas y pulamos en 
_ Siguiente >], 





El juego se instala por 
defecto en la dirección 





para “modifica pulsa en 
2]. Una sae di nalizado 








Elegimos el tipo de insta- 
lación 


¡Completada 





y pinchamos en [Sii 








Comienza la descompre- 

sión de archivos que nos 
mostrará un mensaje de ñ nall- 
zación. Pulsamos en [Acept 





1 () «Scotland Yard» cargará 
un accesorio necesario 


para jugar napa mul 


dor en red. Para aceptar (des- 
pués de leer) el nuevo aviso de 
licencia, pulsamos Légres 





1 Y El subprograma se ins- 
ES en a eii 








27 
nal tion... 


chando en ¡Cha ne EN 





Durante unos minutoss se > pro- 
duce la copia de archivos al dis- 
co duro por parte del programa 
de instalación. A la conclusión, 
el sistema nos indicará si debe- 
mos instalar o no los driver Di- 
rectX (controladores de vídeo y 
sonido...). 





1 Una vez elegido, lo más 
conveniente en cada 
caso pinchamos en 4: 





1 Por último, el sistema 
pedirá que reiniciemos 
el ordenador. 


1 Para arrancar el juego 


vamos al botón inicio, 
programas, Scotland Yard y 


IA 





Worms World Party | 


Este mes incluimos en al sección utilidades el editor de niveles y el 
Service Pack del juego «Worms World Party». Para hacer funcionar 
los niveles editados dentro de la versión española del juego, de- 
béis instalar previamente el llamado Service Pack. 


Instalación del Service Pack 


Al arrancar la aplicación, 
pincha sobre (UMILIDADES , 
A continuación, hazlo sobre 
Service Pack. 
Finalmente, haz clic sobre 


Instalación del Editor de Niveles 


Al arrancar la aplicación, 
pincha sobre (UTILIDADES 
A continuación, hazlo sobre 


Editor de Niveles. 


E haz clic sobre 


AS 


SS 








Juego de Estrategia para PC| A finales del siglo XIX, Londres fue un 
hervidero humano donde se daban cita los mejores agentes de la ley para 
luchar contra los villanos más perversos de la historia. Tú decides si 
prefieres alistarte con los buenos o, por el contrario, con los malos... 


Los protagonistas | 


AGENTES: 








e ! p Ei a 7 > 
Según el bando seleccionado, los objetivos variarán de igual forma : | 


que lo hará la forma de jugar. 


Con los policías, el juego de Nivel 1 nos permite utilizar a cinco agentes en : 


nuestro intento por detener a un importante enemigo, mientras que en el 
Nivel 2 el componente investigación se torna fundamental para descubrir 


casos debemos elegir a cinco de los trece agentes de la ley incluidos. 











: empezar la partida de Nivel 2), 
: Unos iconos nos informarán so- 
el lugar donde se esconde nuestra víctima. De cualquier modo, en los dos : 


: ciales de cada personaje. 


Antes de entrar en la aventura, es reco- 
mendable echar un vistazo a las opciones. 
Se podrá determinar tanto la duración de 
los diferentes turnos del jugador, como el 
tiempo máximo que se alargará la partida. 


Al 


reo A rte 


El segundo modo, llamado Nivel 2, añade 
el factor investigación al de búsqueda, pu- 
diéndose interactuar con escenario y per- 
sonajes, ya sea desde el bando policial o 
manejando los destinos de Mr.X. 


E : El juego con los delincuentes no 
2 : cambia en exceso, al menos en su de- 
: sarrollo, ya que la proporción de efec- 
: tivos es siempre de cinco a uno. Esta 
: inferioridad numérica trae aparejada 
: alguna virtud especial que nos va a 
! permitir evitar los rastreos policiales 
: de un modo sencillo y efectivo. Por 
: ejemplo, en el Nivel 1 el billete negro 
: seencargará de abrirnos todas las sa- 
: lidas posibles, mientras que en un 
: Juego de Nivel 2 serán las armas y po- 
A : deres especiales del personaje. 


ES E EFECTOS ESPECIALES: 


En la pantalla general (antes de 


bre los poderes y objetos espe- 





Pulsa en el icono de poder para 
ver el tipo de estrategia que se 
puede utilizar para evitar que los 
agentes le acorralen. Así podre- 
mos huir sin ser descubiertos. 


A ARES NS 


A ines a me po a 
y 
Es SS MporanE advertir que en la opción 
para un jugador hay dos tipos de aventura. 
La de Nivel 1 omite el factor investigación, 
reduciendo el proceso a una búsqueda del 
adversario por el tablero de Londres. 


E TA 03 dedipo de personaje. 


“x Y 
An AAN 
less » 


, é E 7 
y: 


nd 
e 


e 


Una vez seleccionado el tipo de juego, in- 


troducimos el nombre que usaremos du- 
rante la partida. Luego se nos pedirá que 
elijamos el bando por el que jugaremos, 
bien como Mr.X o como agente de Policía. 


Ya nos hemos decidido por una de las fac- 
ciones, ahora es tiempo de optar por un 
personaje. Si nos hemos decantado por el 
mal, sólo podremos emular las correrías de 
uno de los personajes, mientras que en el 
otro bando son cinco las opciones a nues- 
tra disposición. Pulsando en registrar Y lo 
asociaremos a nuestra partida. 











El objeto es un arma que, en la 
mayoría de los casos, garantiza la 
victoria en la lucha contra cual- 
quier enemigo.Se usa desplegan- 
do la ventana del personaje. 


3 








Los Medios de Transporte 
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Para saber que una estación está comu- aá 
nicada con otros medios de transporte, ME 
sólo hay que ver su código de color. 


pu SÓLO TAXI. 
Ca TAXI y AUTOBUS. 
TAXI. METRO y AUTOBUS. 
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medios 
de transporte distintos para 
moverse por sus calles: taxi, 
metro y autobús. Para utili- Mute 
zar cualquiera de los tres, AAA AS 
nuestro personaje debe tener billetes y estar se- 
guro de que la casilla/estación en la que nos en- 
contramos tiene correspondencias que nos per- 
mitan salir airosos de una posible emboscada o 
que, al revés, haga efectivo nuestro cerco sobre el MA e O A 
enemigo. Debéis tener en cuenta que sólo nos po- MARA A A EN "aia 
demos mover por las estaciones de una en una. Red de Taxi. Red de Metro. Red de ús. 
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Los Paneles de Control 


O Agentes 
que nos inten- 
pam | az tan dar caza. 
AGENTES: 6 Informa- 
O Agentes a nuestra disposición. o A de a ción de nues- 
O Agente al que le toca mover ficha. : yr 4 A tro personaje 
O) Villano al que intentamos dar caza. sobre el número de estación en 
O Estación en la que se encuentra nuestro agente. el que se encuentra, y cantidad y 
O Billetes de metro, taxi y autobús disponibles. tipo de billetes que tiene para 
(O Información acerca de la estación en la que se encuentra nuestro adversario y los tipos de billete que tiene moverse. 
para utilizar. 6) Botones de zoom para aumentar o reducir la visión sobre el 
O Botones de zoom para aumentar o reducir la visión sobre el tablero. Si pulsamos el botón +) cuando estamos  tablero.Si pulsamos el botón + cuando estamos sobre una esta- 
sobre una estación, accedemos a la pantalla de investigación. ción, accedemos a la pantalla de investigación. 
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Si elegimos el bando de los agentes, Nada más comenzar podemos ver la po- Al Al desplazar 2 nuestros pa hacia Nuestro adversario comete un error y 
- debemos seleccionar a cinco. En esta sición de todos los protagonistas, tanto la zona de Westminster, descubrimos se traslada a la estación 1000) en don- 
ocasión A tiene hPa especiales. nuestros Ae los de Mr.X6). q Mr.X se ha movido a la casilla ca 0. de se encuentra uno de nuestros agentes, 


ha sido arrestado por Sufragette en la estación TE. 


dl ha ó e / y E a ¡ A Mr Mo, y , q 2 OE ? A ' Ñ De o 07 ds » Ñ , Ñ y pl ! Cu, Mi h di he Pa 4 hs Disid de Ea ll pi NA 
» Gracias al billete negro, el enemigo se ¿” Los agentes están cada vez más cerca ' Fecllvamente nuestros agentes han Por desgracia, no pasará mucho tiem- 
traslada a la estación 7660 por lo que y Mr.X, desesperado, se lanza a la casilla caído sobre él en la estación 78 tras ce- po antes de que Mr.X vuelva a escapar- 

en un Prnaplo consigue Sos el cerco. 786) .Está a punto de ser arrestado. rrarle todas las salidas. se de la cárcel para volver a las andadas. 


co del Tipo 2 2 
| nd 3 l ñ 


h 
AREA RIN TI IA ES 
ayudarme? n 





AS E ER O a ES 
encontrar los trez ataúdes para poder destruirlos. 


A A IE EA O A Td: 
E RT 


y Nada más comenzar redbes! las Ordenes Scotland Yard O nos pisa los talones, por Pulsando el botón [+] accedemos a la Al entrar en una de las estaciones un po- 
y objetivos a cumplir para ganar la parti- lo que cogemos un autobús. Podemos pantalla de investigación. Allí, sabremos licía nos descubre. Elige un arma u ob- 
da. En este caso, hallar tres ataúdes para de-  desplazarnos a tres estaciones, las 133,142y a qué personajes tentar, o en qué edificios jeto6) para la lucha que se avecina. Si per- 


senmascarar a un clan de vampiros ingleses. 185.El objetivo es buscar información. entrar. Hablamos con el niño6), demos, nos quitarán parte del dinero6). 





ENS VEO a 
AIN IO 


En la estación 87 9 encontramos un mi- Una vez dentro buscamos por todos los Nos estamos quedando sin billetes6) y En el pub hallamos un papel que in- 
nisterio6) .Con el cursor guiamos a Dra- rincones y, sobre la mesa, hallamos un armas para los combates por lo que dica la ubicación de los policías en el ba- 
cula al interior, no sin que antes nos avisen papel) que más adelante nos servirá para buscamos un pub6) en la estación 67.Allí  rrio.Pero lo primordial será conseguir que el 
que este hecho puede alertar a la policía.  entorpecerlas pesquisas de Scotland Yard.  nosabasteceremos de objetos. tabernero ( nos venda objetos de utilidad. 


A 97 Maia 
Encuentro; nata 
98 ti 
Encuentro nada 
99 Ed AP 
Encuentro: nada 

En A equipo A q LE == => A PS 109 ¿ 

Er 3 5 ATA 5 é o eN o E e ; Encuentro: nada 
% Y “ p , Pe E E 3 f 0 É 
Encuentro : Aporte 
111 


A. ¡ 132- Scotland Yard 
Encuentro : nada - Encuentro: nada 





Enea gn de ty e :Agono ela ly 
lA ! 


Aparte de las armas(D, compramos un La policia nc nos va a cercando y para En la estación 1074), el hombre de 'Eb todo n momento podemos com- 

pasaje para los barcos del Támesis(B por alejarnos usamos uno de los tres po- verde B) nos indica cómo dar con su probar el estado de la investigación 
si la policía nos rodea. Pero lo principal es ad-  deres murciélago(D . Gracias a él habrá un - jefe.Él nos revelará el lugar donde está uno y saber en qué estaciones hemos estado) y 
 Quirir billetes para taxi, metro y autobús . buen número de estacionesWa las que ir. delos tres ataúdes. La cosa se pone bien.  quéhemos encantado en cada una. 
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Aventura para PC | Envuelto en un creciente manto de fosforescente 


miasma, Carnby se preguntaba qué necesidad tenía de arriesgar su 


vida ahora que habían cesado las pesadillas. Imaginó a su amigo muerto. Imaginó a Alíne en peligro... y siguió adelante. ELE 


A A RD A LC ss 0 mr 


Salud” 


Cuando la barra de salud que recorre el retrato de nues- 
tro personaje (como si se tratase de un indicador de 
pulsaciones) se muestre de color verde o azul claro, sig- 
nificará que se encuentra en perfectas condiciones fí- 
sicas para aguantar ataques de los enemigos. 
pi nd la 
E 
O 


E A 
A 


EOS 
Si dicha barra cam- 
bia de color y apa- 
rece en naranja, 
querrá decir que 
nuestro personaje 
ha sido herido y ne- y | 
cesita recuperar energía mediante un botiquín. Aunque 
todavía puede resistir unos cuantos ataques más. 


STATUS:CAUTION 


Si el indicador de 

salud aparece en 

color rojo, nuestro 

personaje necesita 

urgentemente asis- 

tencia médica, por 

lo que tenemos que buscar un botiquín antes de que 
algún enemigo avispado se percate de nuestro estado y 
se adelante a darnos el golpe de gracia. 


A AA A 


mess 


Inventario 


El inventario se divide en cuatro sec- : 
ciones: armas, objetos, cuaderno y : 
documentos. En el primero pode- : 
mos ver los distintos tipos que tene- : 
mos en nuestro poderG) asícomola : 
munición restante O y el arma con : 


el que vamos equipados €). 


OBjerOS 


E CUADEL 


Documento 


En el menú objetos hallamos todo : 
lo recogido hasta entonces), apar- : 
te de darnos la opción de combinar : 
unos objetos con otros y examinar- : 


los detenidamente. 


Durante la aventura, si pulsas la 
tecla M aparecerá un mapa de la 
zona en la que te encuentras, con 
una pequeña brújula O para 
guiarnos en la dirección. Las 
puertas abiertas vienen repre- 
sentadas en color verde 6), 
mientras que las que están toda- 


MITTEINTRESE: 


TS 7 
ce h 


P 
MirrzAL0L 0 PL Tone A 0 LC ari : j 
(AMO NDS 
Pd 


iO 


O 


EE 


Si pulsamos en el botón examinar, : 
podemos ver una ampliación del : 
objeto en cuestión €), asícomo una : 
pequeña descripción de éste O) que : 


nos servirá de gran ayuda. 
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A AT II RE UR E 
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Si entramos en documentos, pode- 
mos tener acceso atodos los archi- 


: vos que hemos ido recopilando du- 


rante la aventura, por si se nos ha 
olvidado algún dato. 


Epxaro CARNBY 


BTATUS:FINE yA 
eo... 7 
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ye 5 nó 


POETA cocoa roba 
¡DOCUMENTOS 


vía cerradas están reflejadas 
con color rojo €)». Por otra 
parte, las estacias con focos 
luminosos Hnos indican qué 
lugares de la zona tienen un 
tranquilizador interruptor 
para dar luz y visibilidad a la 
acción.¡Menos miedo! 
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Paso a Paso 


Carnby cae en las inmediaciones de 

una mansión. Esta primera misión, lla- 
mada “Habilidad y Astucia” nos servirá de 
preparación para la aventura. 


Al pasar por el arco Edward Carnby se 

percatará de que el suelo de las esca- 
leras está lleno de sangre.Pese a los malos 
presagios, sube por ellas. 


NIN 
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INIA 


Pulsa la tecla | para acceder al inventa- 

rio, selecciona el menú de objetos y, 
dentro de este menú, la llave. Si pulsas en 
utilizar conseguirás abrir la puerta. 


a on ad 
y 


1 “» Una vez recogidos los item vuelve 

sobre tus pasos hasta el pasillo 
que dejaste atrás. Al final de éste hay unas 
escaleras, sube por ellas. 


Enciende la linterna y avanzando hacia 

la derecha encontrarás dos caminos. El 
de la izquierda no lleva a ninguna parte, 
por lo que debes coger el de la derecha. 


Dentro del cuarto encontrarás a un 

pobre moribundo que te advertirá de 
las terribles atrocidades que están tenien- 
do lugar en la isla. 


7 Tras cruzar la puerta, encontrarás 

una caja con munición para tu pis- 
tolaG) . Acércate a ella y pulsa la barra es- 
paciadora para recogerla. 


1 Una vez arriba comenzará la ac- 
ción en forma de un extraño y be- 

licoso perro que parece haber sido conta- 

giado de algún tipo de enfermedad. 


Un poco más adelante recibirás una 

llamada de Alíne.Te dirá que ha caído 
en el tejado de una vieja mansión y que 
tienes que ir a rescatarla. 


ANUARIENTIIER 


Cuando termines de hablar con el po- 

bre diablo, si te fijas en el suelo verás 
una llave. Para cogerla acércate a ella y 
pulsa la barra espaciadora. 


7 A continuación aparecerás en un 

patio del que parte, de frente, un 
pasillo. En vez de cogerlo, nos dirigiremos 
a la puerta que hay a la izquierda. 


1 5 A continuación, rodea el jardín por 

la derecha; en el segundo pasillo 
nos abordarán un par de perros más con 
ganas de pelea. 


2 Proseguir tu avance resultará fácil, ya 
2 que en estos primeros compases de la 
aventura no te toparás con ningún ene- 
migo hostil. 


Sal de la habitación y continúa por el 

sendero por el que llegaste. Al final de 
éste encontrarás que un puerta cerrada te 
bloquea el paso. 


1 » En el centro del pasillo hallarás más 
+ £ munición, y al final de este verás, 
encima de una fuente que hay a la dere- 
cha, un botiquín. 


PROURBAAOA 


1 Una vez hayas acabado con ellos 

no te confíes, pues otro de estos 
mortíferos animales te estará esperando 
en lo alto de las escaleras. 


==) 
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TRUCOS 
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1 / al final de éste podrás ver qué es lo 
que ha estado contaminando a los perros. 


OA INE 


Si 


7 » Baja las escaleras, y encamína tus 

pasos hacia la izquierda. Verás una 
rueda que debes girar, ya que sirve para va- 
ciar el agua del alcantarillado. 


2 » Allí, un enemigo te dará una tre- 

mendo susto saliendo inopinada- 
mente de debajo del agua. Quédate quieto 
y dispárale cuando emerja. 


2 = Traspasa la puerta y ve hacia la de- 
| recha; entre el montón de cosas 
que allí se encuentran podrás recoger ba- 
las6), una escopeta O y un botiquín E). 


1 Cuando te aproximes para ver al 
O perro abatido, aparecerá un aguje- 
ro místico del que saldrá otro bicho. Acaba 
con él sin dejar de receder. 


2 ¿4 Cuando regreses para descender de 
] 0 nuevo las escaleras, te toparás con 
otro de estos adorables bichos al cual ten- 
drás que matar del mismo modo. 


2 2 Cuando estés seguro de que has lo- 
| 5 grado acabar con él, sal por la 
puerta que esta situada en la parte supe- 
rior derecha de la pantalla. 


2 Más adelante descubrirás un ataúd 

- enel que tendrás una visión horri- 
ble. Recoge la llave que hay en su interior y 
sal por la puerta enrejada. 


) ? Baja por las escaleras e introdúcete por el pequeño hueco del alcantarillado. Una 
de vez dentro, no te detengas hasta que llegues a una zona abierta. 


$ A Avanza hasta llegar a las escaleras 
£4 = que encontrarás al final del pasillo. 
Afortunadamente, no tendrás ningún ene- 
migo a la vista, ni al acecho. 


“2 5 Através de un espejo, saldrás al sa- 
£a + lón de la mansión. Será en este lu- 
gar donde podrás volver a comunicar con 
Alíne nuevamente. 


2 E La puerta que hay al final del cami- 
=> no está bloqueada. Sube el bordillo 
pulsando la barra espaciadora y recoge el 
talismán que hay en el suelo 6). 


2 De repente las luces se apagarán y 
| 9 tendrás que vertelas, en una desa- 
segante oscuridad, con otro de los bichos 
que te asaltaron en el jardín. 





» fi Busca el interruptor, que se en- 2 Una vez arriba, Alíne se pondrá en 

"42 cuentra justo al otro extremo de la «<= contacto contigo. Para liberarla has 
habitación, púlsalo y sube las escaleras en de mover el armario que tapa la puerta de 
pos dell piso superior. la habitación en la que se encuentra. 


+= Edenshaw aguarda allí para enco- 

= mendarte la tarea de hacerte con 

siete figuras que tienen la facultad de des- 
hacer un maleficio. 


1 Deja la habitación y, tras bajar las 

escaleras, dirígete hacia la puerta 

que se encuentra en el lado derecho de la 
habitación. 


“» No habrás hecho más que dar unos 

pasos cuando un nuevo enemigo 

te sIdrá al paso. No será difícil acabar con él 
si seleccionamos la escopeta. 


En el centro del pasillo hay una ha- 

bitación. En su interior podrás ha- 
certe con una máscara de lobo6Y, una fo- 
tografía €) y un botiquin6) . 


- Al final de este nuevo pasillo está En el otro extremo de la habitación 

: Ubicada una habitación en la que puedes conseguir una barra de me- 
puedes encontrar mucha información y tal(B, además de poder leer distintos do- 
una cantimploraH. cumentos del doctor MortonH . 


A 


y Entra en la habitación y sostendrás 

una pequeña charla con Alíne, en la 

que tomaréis la decisión de tomar caminos 
distintos para proseguir la investigación. 


Cuando tu compañera se haya ido, 

abre el cajón del tocador, que está a 
la derecha de la habitación, allí descubrirás 
una grabadora de audio y una figura. 


y EE ! 

Regresa al pasillo de la izquierda y 

camina hasta la tercera puerta que 

te encuentres. A través de ella irá a dar a un 
pasillo largo. 


¿27 Enciende la luz que está a la ¡z- 

quierda del pasillo y avanza por el 

que sale a la derecha. Al final de éste hay 
una caja con municiónO) . 


¿4% Abandona la habitación y sigue por 

el mismo pasillo hasta llegar al fi- 

nal. Encima de una mesilla, para tu regocijo 
verás un botiquín WD .Cógelo. 


Este pasillo desemboca en el princi- 

pal. Avanza y entra por la tercera 
puerta que te encuentres; dentro te están 
esperando unos amigitos. 


Antes de salir por la puerta no olvides llenar la cantimplora que has cogido con el 
agua del cubo que está al lado de la salida. 








* Si examinas detenidamente la fo- 

d tografía que has recogido anterior- 
mente, puedes ver para que está destina- 
da la cantimplora que has encontrado. 


EEE 


Esa llave abre la puerta que está si- 

1 tuada al final del pasillo y que con- 

duce al cuarto donde anteriormente en- 
contraste la cantimplora. 


Encuentras una llaye en el pedestal de la estatua. 


“» Veras que la máscara que tenías en 

tu inventario sustituye a la que 

anteriormente había, y como ésta te entre- 
ga una nueva llave. 


“Cuando lo hagas te pedirá que in- 

* troduzcas una contraseña. Ésta es 
muy fácil de encontrar, ya que se trata de 
las iniciales del nombre. 


Vuelve a la habitación donde en- 
contraste la máscara de lobo y co- 
loca la cantimplora en la vitrina rota. 


2, Una vez dentro debes tener mucho 

+ cuidado, ya que otro de los bichos 
que andan sueltos por la mansión te está 
esperando con malsanas intenciones. 


Sal de la habitación pero extre- 

mando la precaución, pues en la 

misma puerta te están esperando dos ro- 
bustos monstruos para pararte los pies. 


¿Quieres activar el mecanismo del retrato? 


[si] NN 


Sube de nuevo al piso superior e 
inspecciona el retrato del señor Ho- 
ward; encontrarás una nueva llave. 


OIE Ri 


A DEA 


Regresa ahora al salón principal y sube por las escaleras, llegarás bastó este re- 
trato. Si lo examinas detenidamente encontrarás una llave. 


= En la habitación te esperan también 
+ 2 agradables sorpresas.Si miras en los 
armarios descubrirás un botiquín BD, y enci- 
ma de la mesa del centro hay una llave de 


oroB. 


7 Regresa al salón principal, y mué- 

vete con la misma cautela de antes 

puesto que otros engendros han hecho ac- 
to de presencia. Acaba con ellos. 


» Vuelve de nuevo al pasillo principal, 

= gira a la derecha y encontrarás la 

puerta por la que debes dirigirte. Entra y 
sube por las escaleras de caracol. 


OS E 
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áscara de Lobo 


= 2 Ahora dirígete hacia donde está la 

' máscara del búho, abre el inventa- 

rio, selecciona la máscara del lobo y pulsa 
en la opción utilizar. 


= Ve hacia el lugar donde se encuen- 

=> tra el busto del señor Howard Mor- 

ton, que está al lado de la puerta por don- 
de entraste, e inspecciónalo. 


», Arriba encontrarás un lanzagrana- 

2 das.Por su parte, Alíne se pondrá en 

contacto contigo y te dirá que hay un tram- 
pilla; ignora lo que te dice. 





PasoaPaso ' 


Has abierto la puerta. 


» Utiliza la llave del busto de Howard 2 Dentro encontrarás dos monstruos ¿2 “% Cuando acabes con ellos no olvides ¿2 “3 Avanza y encontrarás un puerta 
1282 para abrir la puerta que está situa- “Y * alos que puedes espantar proyec- “* £a acercarte a la repisa que hay justo 2 que va parar a un pasillo libre de 
da en la parte derecha de la habitación en  tándoles la luz de tu linterna o, si lo pre- a tu espalda y coger el mechero y el bo- enemigos, por lo que podrás cruzarlo sin 
que te encuentras. fieres, acribíllalos a balazos. tiquinW. complicaciones. 


CA 
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/1 La siguiente puerta por la que tie- ¿2 E” Al entrar descubrirás que no estás ¿7 ¿2 Al final de la habitación encontra- Abre de nuevo tu inventario y se- 
15% nes que pasar está en la parte su- “*.* solo, pero un poquito de plomo “+ “2 rás una vela. Al encenderla con el = lecciona la palanca de hierro del 
perior derecha de la habitación a la que puede solucionar este pequeño contra- mechero que cogiste, verás que el aire co- menú de objetos de tu inventario. A conti- 
acabas de acceder. tiempo. rre por el tabique. nuación pulsa en utilizar. 


» Una vez hecho esto verás que se ha hh Acaba con los dos monstruos que £, Entra por la puerta que tienes a tu Vuelve al pasillo principal, el que es- 

> abierto una nueva puerta donde ** * andan por allí y gira por el pasillo “+ espalda, encontrarás una anciana tá al lado del salón, y sube por las 
antes no había más que tablas.Pasa por de la derecha, descubrirás un bendito boti- con la mantendrás un intercambio de pala- escaleras. Al final de éstas hay una puerta 
ella sin ningún miedo. quinH. bras un tanto peculiar. que se puede abrir con una de tus llaves. 


Dentro contactarás de nuevo con “» Entra por la puerta de la derecha, 

Alíne, te dirá que no sabe que esta allí, encima de una cajonera, pue- ] Ñ 
pasando, pero que desconfía plenamente des encontrar munición y un amule- 1 Al acercarte al tocador a recoger la llave), aparecerá un monstruo en la cama. 
de los hermanos Morton to para salvar partidas. Dispara a la lampara y acabarás con él. 
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| En la pantalla de juego podrás visualizar los indicadores | | : eS 
| de energía Y) de Torrente, arma actual 6) y radar6). 3 


| siete últimas. Salvo la 


Maa 
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| Eljuego permite disfrutar de dos tipos de 


Torrente dispondrá de numerosas armas | | vista que podremos elegir a nuestro anto- 
para ayudarse en su misión, desde bates | | jo. Primera persona: ideal para disparar 





| de béisbol hasta bazookas, pasando por | | con precisión sobre los enemigos. Por el 
| escopetas, pistolas o ametralladoras. ¡| contrario, perdemos ángulo de visión. 


ameno 


Escenarios L—— 


aparie 





e z Z y O. A 


Tercera persona: con esta vista aumenta 
nuestro campo de visión -muy impor- 
tante si lo que deseamos es controlar la 
posición de los enemigos-.El handicap es 
que perdemos puntería de disparo. 


| 
| 


| La aventura tiene lugar primero en Madrid, donde transcurren las seis primeras fases, para terminar en Marbella con las 
ncia estética, los enemigos y peligros utilizan las mismas tácticas de ataque. 


Dm 


(Entrenamiento -———— 





Aquí adiestraremos a Torrente en el uso de 
todo tipo de armas. El campo de entrena- 
miento está repleto de blancos fáciles para 
calibrar el alcance de nuestra habilidad. 


a 











LOTAEXPLOTAMEXPLÓ. Debemos evitar la explosion 
' de cinco bombas en Madrid. La primera la encontra- 
remos junto a la emblemática fuente de Cibeles. 


Debemos tener sumo cuidado con el intenso y sal- 
" vaje tráfico habitual de las calles de Madrid. Un lige- 
ro despiste y correremos el riesgo de morir atropellado. 


Debemos permanecer agachados detrás del muro, 
pues es la única forma de mantenernos fuera del al- 
cance de las diabólicamente certeras balas enemigas. 


Para evitar que le asesinen, debemos seguir: y pro- 
1 44 teger su limusina de los disparos y proyectiles que 
lanzan sin parar los energúmenos de la mafia. 


e 


mm cinta 
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A ad CA 
, Tramos que seguir las instrucciones del plano que 
nos facilitan al principio de la misión. Equivocarse sig- 
nifica perder un tiempo precioso en busca de objetivos. 


+ TORRENTITO DELA GUARDA. En esta ocasión tendremos 
7 que salvar a Cuco que ha sido Secuestrado por la ma- 
fia. Podremos verle en el edicifio que Se alza enfrente. 
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idos 
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, Con ayuda de la mira telescópica trataremos de alcan- 
zar a los enemigos en la cabeza, así sólo necesitare- 
mos de un único disparo para acabar con ellos. 


En la pati inferior derecha de la pantalla tenemos 
un indicador que muestra el nivel de vida que le 
queda a nuestro ilustre, y blindado, protegido. 


Será necesario tener una especial precaución con los 
" francotiradores ubicados en las terrazas de los edifi- 


cios.Con un simple disparo nos enviarán al otro barrio. 


En esta azotea hallaremos la munición necesaria para 
4 acabar con los enemigos. Eso sí, habrá que tener cui- 
dado al apuntar no sea que disparemos a Cuco. 


», DONDE PONGO EL OJO... Proteger a un importante jefe 
- de estado en su visita a Madrid sera el objetivo de es- 
ta nueva misión. Toda una responsabilidad para Torrente. 


En esta misión nos convertiremos en el blanco pre- 
' dilecto de todo tipo de armas, desde potentes 
morteros a pequeños aunque muy agresivos perros. 
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BUEN ROLLITO. Hora de boicotear la comida china; Para alcanzar nuestro objetivo debemos atravesar Los vehículos aparcados en el parking pueden | 
tenemos que destruir los restaurantes orientales  ' un parking público repleto de chinos dispuestos a ejercer de excelentes escudos antibalas. En espe- 
de la ciudad utilizando algunos rollitos bomba. convertirnos en miles de raciones de cerdo agridulce. cial si nos parapetamos tras un gran todoterreno. 
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En la parte superior izquierda de la pantalla des- LIQUIDACIÓN TOTAL. El principal objetivo de esta mi- Una de las claves para poder terminar esta misión 
cubrimos la presencia de un radar, que nos guia- sión es acabar con las extorsiones de la mafia china. será escondernos detrás del mobiliario urbano pa- 
rá infaliblemente hacia el restaurante correcto. Los rollitos bomba harán volar un nuevo restaurante. ra evitar el habitual chorreón de balas. 
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Acabando con el mayor número de enemigos de la ¡ESTO ES LA BOMBA! Debajo de las torres Kio hay cin- El número de enemigos armados con cuchillos en | 
. planta inferior evitaremos que suban a por noso- co detonadores. Al accionarlos volarás el edificio por esta fase es considerable, por lo que será mejor evi- 


tros.Lo que nos dará más tiempo para llegar al restaurante. — los aires y acabaremos con todos los enemigos del nivel. tar ser acorralado por cualquier panda de navajeros. 
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Aunque la mayor amenaza viene por parte de los Además de la anterior jarcia, en esta ocasión se su- Al norte de la Cibeles se encuentra nuestro objeti- 
enemigos armados con bazookas, ávidos de sem- man francotiradores apostados en los balcones vo, pero para nuestra desgracia se halla fuerte- 


brar la ciudad con las generosidades de nuestro cuerpo. que nos harán más difícil cumplir nuestro objetivo. mente custodiado por numerosos mafiosos. 
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Tienes que rescatar 2 diez turistas, 
que encontrarás gracias al radar. 
Cada turista que encuentres Nos la 
traes a comisaría. 

Bl primer rehén 10 tienen en el 
mercadillo del puerto. rienes el 
tienpo en tu contra así que 

¡vidate prisa majorit! 





Comisaría 
PLAZA DE TOROS 12) 
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SECUESTRADOS. El objetivo de esta misión es rescatar a 
los turistas secuestrados y llevarlos a comisaría. Para 
localizarlos más facilmente lo mejor será utilizar el radar. 





| Recorreremos las calles de Marbella eliminando a todo 


| aquél que se nos cruce en el camino. Los rehenes se en- 
| cuentran dispersos entre la plaza de toros y el puerto 
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FASE DE BONUS. El cometido aquí es acabar con todo lo 
que aparezca frente a nuestro coche.Si no recargamos 

la munición con celeridad seremos hombre muerto. 


de pm 

Es muy importante poner especial cuidado en que los 

matones no liquiden a los rehenes en el camino de 
vuelta a la comisaría, pues se abortaría la misión 


1 


Esta fase está plagada de enemigos armados con pis- En este escenario podremos encontrar con facilidad 
tolas. Hay que buscar un bazooka en el jardín de la de- botiquines con los que reestablecer la energía perdida 


recha, nos vendrá al pelo para deshacernos de unos cuantos. — por tanto golpe y disparo recibido. 








Al ir eliminando a los guardianes de los turistas, comprobaremos que éstos siguen nuestros pasos hasta llegar a la 
comisaría. El proceso puede hacerse un tanto pesado, porque habrá que repetir la operación con todos los rehenes, 
o al menos hasta conseguir reunir a diez de ellos. Paciencia, valor y, sobre todo, mucha calma. 
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¿DÓNDE ESTÁN LAS LLAVES? Han robado unos planos 


de Marbella y tenemos que recuperarlos. Recorriendo 
el mapa encontraremos unas llaves muy útiles. 
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Es necesario entrar en las diferentes fincas en busca de 
las llaves. En la esquina inferior derecha de la pantalla 
un marcador que indica el número de llaves conseguidas. 
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Juego de Acción para Game Boy Advance | El célebre fontanero de 
Nintendo nos ofrece un puñado de útiles consejos para afrontar con 
Doria dai las fases iniciales de su aventura. ALTE 
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Los juegos de Mario Bros suelen respe- 
tar siempre la máxima de que no sólo 
es importante superar los distintos ni- 
veles, si no que el desafío está en hacer- 
lo obteniendo las mejores puntuacio- 
nes y bonificaciones posibles. Para 
conseguirlo, nada mejor que recolectar 
todos los objetos que hay en pantalla, 
eliminar a la totalidad de enemigos y 
buscar las áreas secretas. 
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Mario. Protagonista prin- 
cipal y compañero de los 
otros tres héroes de la his- 
toria (Luigi, su hermano, 
Peach y Toad). 


Vegetales. Materia pri- 
ma a partir de la que po- 
demos obtener energía, 
vidas infinitas y armas. 





| Cuando Mario está en tamaño mini significa 

| que al menor contacto con los enemigos 
| perderá una vida. Esto es debido a que el nú- 
|. mero de corazones (se reduce a sólo uno. 









Para an más corazones de energía es ne- 
cesario encontrar setas. Éstas suelen escon- 
derse en los mapas alternativos, a los que só- 
lo podemos acceder a través de puertas 6). 


Enemigos. Suelen tener unas trayectorias 
Data ps pero cuando nos 
ma huelen se lanzan co- 
mo locos a por noso- 
| tros. Podremos subir- 
nos sobre sus cabezas, 
cogerlos y lanzarlos al 
vacío o contra otro 
enemigo para obtener 
corazones de energía y 
vidas extra. 


Tinajas. Esconden bonifica- 
ciones, vidas extra, llaves para 
| abrir puertas selladas o,inclu- 
| so,hacen las veces de pasadi- 
zos comunicantes entre los 
distintos mundos del juego. 


Arenas movedi- 
zas. En el segun- 
do mundo, que 
transcurre en un 
desolado desier- 
mt to,hay zonas con 
A ue arenas movedi- 
pl zas que resultan 
especialmente 

pr peligrosas; salta 
todo lo que cres para escapar de 
ellas... aunque a veces no servirá de nada. 


ET E cer corazones es repletos, el 
tamaño de Mario aumenta considerable- 
mente. Además, podrá permitirse el lujo de 
ser alcanzado por un enemigo. 








Si Mano e consigue lina del una ua a 
varios enemigos, con algún artilugio del estilo 
de un caparazón, podrá ganar varias vidas €) 
de golpe. Muy útil para avanzar. 





Las Monedas. Hay cinco en cada área y si 
las recolectamos, conseguiremos superar | 
ese tramo con la máxima bonificación po- | 
sible. Además, cuantas más tengamos, | 
más fácil será obtener regalos. 





Vidas. Aunque podemos grabar la partida | 
en todo momento, o iniciar la búsqueda | 
cuando perdamos todas, siempre es bue- 
no mirar de vez en cuando cuántas tene- 
mos. En «Super Mario Advance» las pri- | 
meras fases son cruciales para ganar | 
muchas vidas y afrontar el resto de esce- 
narios con las máximas garantías. 





Score. Es el resultado directo de recolec- 
tartodos los objetos que hay en cada fa- 
se. Nuestro objetivo no es realizar las 
mejores marcas, pero si lo hacemos tam- 
poco pasará nada. 








PUNTOS CLAVE: ATAJOS Y SECRETOS 





El Primer Mundo F 
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Lo primero que podemos hacer en una Si lo hacemos bien, aparecerán algu- Retrocedemos hasta descolgarnos por Al grabar la partida y volver a empe- 
de las cuevas del primer área es coger nos corazones que recargarán nuestra la liana, saliéndonos completamente de zar, podremos ver que conservamos | 


el tercer vegetal (de tamaño salvaje como energía y, al final, una vida extra () que po- pantalla. Acto seguido volvemos a subir y todas las vidas recolectadas Gen la cueva 
véis). Debemos lanzarlo de tal modo que demos recoger. Tenemos que cazarla antes repetimos los pasos 1 y 2 para obtener por lo que los siguientes niveles serán 
golpee a los cinco enemigos. de que suba demasiado. tantas vidas extra como queramos. afortunadamente más tranquilos.» , 
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Para egar directamente hasta ele ene- ogemios uno de los vegetales bomba Aparecemos en la parte más alta del Al llegar al borde del precipicio dejamos E 

migo final sin jugar la fase, podemos y, justo cuando vaya a explotar, lo tira- £ área, ahorrándonos todo el ascenso por caer a Mario sobre la cabeza del paja- 
saltar sobre el agua 6), al otro lado de la mos por la escalera. La onda expansiva las lianas. Aunque parezca que el camino se rraco. Acto seguido vemos que, por arte de 
cueva.Si en el intento caemos por la cata- romperá las piedras y abrirá el hueco para acaba, seguimos saltando hacia la izquierda magia, hemos conseguido evitarnos todo el 
rata, perderemos una vida. salir por la puerta O). hasta que Mario desaparezca. tortuoso ascenso hasta la cumbre. 








Para atajar hasta el cuarto mundo, de- 7 (0 Llevamos a Mario hacia la derecha, 7 Subidosá » vasija nos dejamos caer 7 2 Para llegar hasta el enemigo final | 
bemos llegar hasta el tercer área y re- hasta la parte más alejada a la que para alcanzar sin mayores complica- del primer mundo, debemos coger | 
coger el vegetal 6) que esconde la poción tenemos acceso, Creamos la puerta lanzan- ciones el mundo número cuatro, que se de- la llave que hay en lo alto de la factoría. Na- | 
mágica. Con ella podremos activar el es- do la poción al lado de la vasija y entramos sarrolla íntegramente en un paraje nevado da más hacernos con ella, las máscaras co- [ 
cenario paralelo y entrar en la tinaja. por ella al área alternativa. con superficies resbaladizas. brarán vida y nos perseguirán. 
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1 Según salimos, debemos lanzar- 7 Es importante entrar antes que el q Antes de legar al enemigo será pre- 1 El método: para elmirada essimple: 

nos por la parte derecha para des- enemigo 6 para que no entorpezca ciso romper la barrera que le prote- sólo hay que coger las bombas que 
cender más rápidamente. Si, por el con- nuestro paso. Después, seguimos cayendo ge lanzando las bombas y alejándonos para nos lanza y devolvérselas antes de que ex- 
trario, lo hacemos por la izquierda, la hacia la derecha y entramos por la puerta que no nos chamusquen los bigotes. Ojo plosionen sobre nuestra cabeza. Cuando lo- 
máscara nos dará caza rápidamente. que tiene el cerrojo. porque unas bombas hacen explotar al resto. gremos alcanzarle tres veces, ganaremos. 
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Fichas 


Antes de elegir los seis pilotos que participarán en la | 
campaña, conviene leer su ficha para conformar un | 
| grupo en el que cada miembro esté especializado en | 


| un tipo de misión, asegurando así todos los objetivos. 


Seba Jon Vik 
Denominabvo. REDHAT Nacionalidad: Noruego 
Base ICEFO JR: AYKureyn Horas en Typhoon: 500 
Seracio Kongelge Norske Lufisforsvaret (KNL) 


Edog. 24 


Especialidad. Wild Weasel 
(Supresión de defensas aéreas enemigas) 


Salud. Meda, Sensible alos resfriados y ala gape 
Capacidad de supervivencia Media. Su mejor actuación tuvo 
lugar en el de: 


sierto, 
Personalidad: JUicióso y hábil en épocas de crisis Un líder rato 


L Cadena NBC )—— 


Conviene consultar los partes de guerra y los informa- 
tivos de la NBC para tener un conocimiento actualiza- 
| do del progreso de la campaña. En estos informativos 
se dan a conocer acontecimientos relacionados direc- 


tamente con el devenir de la guerra, revelando de un | 


' modo global el éxito que hasta el momento hemos 
' conseguido en misiones previas. La información com- 
plementa la de los informes de inteligencia desde el- 
punto de vista político del conficto.También se puede 
encontrar información adicional en la prensa diaria. 








ri Información Táctica ——— 


| El progreso en tiempo real de la campa- 
¡ ña se desarrolla a lo largo de una suce- 
| sión dinámica de eventos. Su estudio de 
| bería decirnos el estado del frente y del 
| conflicto. Esto es fundamental para que 
| podamos tomar parte en las misiones 
| más importantes y dejar otras menos 
| trascendentales para el desenlace del 
| conflicto a la inteligencia artificial (IA) 
| de los pilotos del grupo. Aquí hemos 
| detallado los recursos informativos con | 
llos que contamos para gestionar la | 
| elección de misiones y la situación tác- | 
| tica de los seis pilotos. Para acceder en | 
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cualquier momento a la información | 
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¡ que necesitemos, basta con mover el | 
| cursor del ratón por cualquier margen | 
| de la pantalla, desde donde se desplie- 
¡gan los distintos menús informativos, 
llas di q ls Salejos 


e , 


| Los partes de guerra muestran 


| como en el frente de guerra. 


| Partes de Guerra J— 


diversos datos sobre el progreso 


de la campaña, indicando el | 


equilibrio entre las fuerzas de 


ICEFOR y el enemigo. También ti 
ha de observarse un mapa en el 


que se detallan los movimien- 
tos de tropas, tanto en sectores 


(Mapa )- 


¡ Cuando se ponga en marcha la 


rr rn 


PP 


invasión rusa, convendrá movi- | 


lizar a los pilotos para evitar | 
que la ruptura de hostilidades | 


les sorprenda en primera línea | 


de batalla. Un piloto capturado | 
en tierra tiene pocas posibilida- | 
des de volver al servicio activo. | 








PARTE DE GUERRA 1 21:00 
¡CEFOR- Recursos 
Cazas: 6 Bombarderos: 2 
Transporte: 5 Helicópteros: 20 
Tenques 10 Defensa terrestre; 70 
Sectores: 95 Porcentaje; 84.1 








rl Informes de Misión |, 


detallan los sucesos acae- 
cidos en cada salida, así 
como el número de obje- 
tivos alcanzado, cazas 
abatidos y si ha resultado, 
o no, un éxito. Esta infor- 
mación es de suma im- 


' Los informes de misión | 


portancia para corregir | 
errores de procedimiento | 
en el planteamiento tácti- | 
| co de las misiones. 


UA METE AS 
UNE musión 


' Hora de ADA 09 09 
(Tipo de misión Interdicción 


| Y Arcastroro debe sor destruido (1) 


1 
| 7 ARROW estará al mando del wuelo 1 


PJ "Flota: 1 Gombardear Typhoon x2 
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L HUD HMD == 
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O Brújula: en el centro apa- 
rece una guía que indica el 
rumbo actual del avión y, sobre 
la regla de la brújula, un indi- 
cador del rumbo hacia el si- 
guiente punto de trayectoria. 


O Indicador vertical de la 
senda de vuelo: las dos seña- 
les indican la altitud adecua- 
da para el vuelo de tránsito 
hacia el siguiente punto de 
trayectoria. 
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O Referencia visual del pun- 
to de trayectoria: en el hori- 
zonte aparece una X que indi- 
ca, través del HUD, la posición 
en que se encuentra el siguien- 
te punto de navegación. 

O Escala de ángulo de ata- 
que: el HUD está atravesado 
por unas líneas paralelas al ho- 
rizonte con una cifra en grados. 
Estas líneas miden el ángulo 
entre el longitudinal del plano, 
las alas del avión, y la línea del 
horizonte (también llamado 
ángulo de ataque). Si la cifra es 
positiva, el avión asciende, y si 
es negativa, está en descenso. 


DO a ernrrrrrnrcorornoonsscernsrrnann.nnnposr......no... 


O Referencia inercial: este 
símbolo indica hacia donde se 
dirige el avión, teniendo en 
cuenta su empuje, la gravedad 
y su energía cinética. Si este 
punto está muy por debajo de 
la cruz, es que ha entrado en 
pérdida. Es decir, la sustenta- 
ción no es suficiente para man- 
tener el vuelo en horizontal. 
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O IRST: se trata de un sistema de seguimiento por infra- 
rrojos. La pantalla muestra el objetivo seleccionado por 
el radar y su función primordial es la de identificarlo y 
ofrecer una visual de su estado. Pero también resulta es- 
pecialmente útil en combate para seguir los movimientos 
del enemigo y trazar maniobras en consecuencia, así co- 
mo para confirmar impactos y derribos. 


(O COMBUSTIBLE: aparte de la reserva 
existente, hay tres indicaciones relativas 
al combustible; la que remite al próximo 
punto de ruta, una relativa a la base de 
aterrizaje y otra a la base más cercana. 
Cuando el Mx 

combusti- WM 


ble sea in- 
suficiente [M 

para ganar [RES 
estos desti- [Mi 
nos, la barra | 
aparecerá [MA 

en rojo. ds 





AS 


- — PE vF 
A o A A 


A A A A A A A A A A A A A A e A e A A A A A A A KA A e a 


O Caja de colisión: este rec- 
tángulo ayuda al piloto a sorte- 
ar las irregularidades del terre- 
no, siendo especialmente útil en 
vuelo nocturno. Volar por enci- 
ma de la caja asegura evitar los 
radares enemigos sin arriesgar- 
hos a colisionar con un monte. . 
O Indicador del aerofreno: el 
indicador se muestra en el HUD, 
en forma de visera sobre la re- 
ferencia inercial, con el fin de 
controlar el descenso de veloci- 
dad para que el avión no llegue 
a entrar en pérdida. 


O ALMACE- 
NES: la pan- [5 
talla de al- | 
macenes 
muestra la [$ 
existencia 


ta 


de armas, señalando los alles de ar- 
mas cargadas para la misión, las se- 
leccionadas en ese momento y la es- 
tación central para el depósito de 
combustible externo. A los lados 
aparecen dos cifras que nos indican 
el número de bengalas y señuelos 
antirradar disponibles. 
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O Referencia visual del objeti- 
vo seleccionado: caza enemigo. 
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O Referencia visual de objeti- 
vo: lanzador de misiles tierra-ai- 
re autopropulsado (SAM móvil). 


(BD Velocidad en nudos: mien- 
tras se mantenga una velocidad 
subsónica el indicador aparecerá 
en nudos. La velocidad supersó- 
nica se muestra en Mach (veces 
la velocidad del sonido, unos 340 
metros/seg). 
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O) NAVEGACIÓN: esta pantalla muestra la confi- 
guración del piloto automático. Su utilidad es 
muy limitada salvo que tengamos averiado el 
presentador frontal de datos. 
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rreno sobrevolada, apareciendo la 
localización exacta de poblaciones y 
vehículos detectados. Los datos se 
envían al avión vía satélite o desde 
un avión de vigilancia terrestre. Tam- 
bién indica la ruta de vuelo con los 
puntos de navegación, apareciendo 
el tramo actual remarcado. 


Q Potencia del motor: si el in- 
dicador señala una potencia por 
encima del 100% significa que se 
está utilizando la postcombus- 
tión, por lo que habrá que vigilar 
el consumo de combustible. 


(B Carga G: es un modo de me- 
dir la energía cinética a la que 
están sometidos avión y piloto, 
empleándose la gravedad co- 
mo magnitud. Realizar picados 
o giros cerrados puede provo- 
car la pérdida de consciencia 
momentánea del piloto. 
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(B Punto de navegación: in- 
dica el próximo punto de tra- 
yectoria trazado en la ruta. 
También se muestra la orden 
para el próximo punto de tra- 
yectoria y la altitud del punto 
en pies. Justo debajo la distan- 
cia en millas náuticas. 

El tiempo estimado de llegada 
puede ir seguido de la letra“E'; 
si vamos sobre el tiempo indi- 
cado para la misión, o*“L” si lle- 
vamos algo de retraso. 
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(B Altitud: la altitud viene | 


dada con una cifra en pies, y el 
régimen de ascenso o descen- 
so está simbolizado por la rue- 
da. Si el indicador gira en el 
sentido de las agujas del reloj 
el caza asciende, y viceversa. 
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(B Armamento seleccionado: 
aparece el nombre del arma 
seleccionada y el número de 
unidades disponibles. 


Pron. oors..r..rnnrornnorsrrssrrrsrsrrrrnrrrr.o... 


(D Objetivo: en esta lista se 
detallan la indentificación del 
objetivo, la distancia de inter- 
cepción del enemigo en millas 
y su altitud en pies. 


PROUD ro raras sas 


(BD Tren de aterrizaje: el indi- 
cador muestra las ruedas del 
triciclo por encima o por deba- 
jo de la línea horizontal, según 
la posición en la que esté. En 
este caso el tren está bajado y 
presto para entrar en acción. 


aparecen los datos combinados del radar y del DASS. El 
ángulo simboliza el campo en el que actúa el barrido del 
radar y está dividido en secciones de 20 millas. En la pan- 
talla aparecerán los aviones aliados y enemigos, misiles 
lanzados y objetivos terrestres. El objetivo seleccionado 
está rodeado por un círculo en blanco. 


O DIAGNÓSTICO DE SISTEMAS: con la 
pantalla de diagnóstico podemos cono- 
cer el estado de los sistemas primarios 
del avión. Si aparecen en verde es que to- 


Il do va bien, 
en naranja 
es que han 
sufrido daño 
o avería, y si 
parpadean 
en rojo signi- 
fica que han 
quedado 
inutilizados. 
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Para confirmar que se 
trata de un avión enemi- 
go, utiliza el IRSTO. Al 
aproximarse, conviene 
comprobar el alcance del 
arma en la pantalla del 
radar 6) y tener en cuen- 
ta el rumbo del objetivo. 
Obviamente, si se dirige a 
nuestro encuentro nece- 
sitarás menos alcance 
que si huye. Para lanzar el 
misil, se debe apuntar el 
avión hacia el punto don- 
de deseamos hacer im- 
pacto. Acelera la potencia 
de postcombustión. 
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Combate Aéreo a Larga Distancia | 


El misil se dirige a un punto do 
gará el avión según su velocidad y rumbo. 
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Combate Aereo a Corta Distancia + 


Dependiendo del rumbo y la velocidad deberemos maniobrar hacia un 
espacio situado a la cola del avión enemigo en caso de que nuestra ve- 
locidad sea superior a la de éste .Si el Typhoon va más lento ha de ma- 
niobrarse hacia un espacio por delante del blanco. Ambas maniobras de- 
berían situar al Typhoon a la cola del blanco en poco tiempo 6). Llegados 
a este punto, solo resta comprobar antes del lanzamiento que el objeti- 
vo está dentro del alcance máximo y mínimo del misil €). El rango no 
sólo depende de la posición del caza atacante con respecto al blanco si- 


no también de la altitud, velocidad y rumbo de ambos aparatos. 


Una vez que los misiles se han agotado, queda el cañón como último re- 





nde se estima que lle- 


























el fin de que 


caia 


PUNTOS CLAVE: MANIOBRAS Y PROCEDIMIENTOS 


Procedimientos de Defensa 


Sustraerse de áreas de peligro: al realizar 
bombardeos o ataques con misiles, es con- 
veniente cambiar la senda de aproximación 
en cada pasada, además de evitar pasar por 
las barreras de artillería antiaérea. Sólo así 
podrá evitarse que las defensas estén espe- 
rando con las armas bien orientadas. 

En cuanto a la forma de evitar los misiles ai- 
re-aire y SAM, el piloto del Typhoon cuenta 
con un sofisticado sistema de contramedi- 
das, pero además hay que mantener al misil 
aproximándose desde un costado para obli- 
garle a consumir el máximo de combusti- 
ble Y). Tanto para misiles aire-aire como 
SAM, existe un punto crítico en el que el pi- 
loto deberá hacer una maniobra brusca con 
el proyectil pase de largo €). 
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En esta posición aumentan las posi- 


curso. Para el cañón, el Typhoon dispone de un sistema de puntería inte- bilidades de acierto al caza atacante. 
grado con el radar con el que se facilita la maniobra de disparo. Cuando se utiliza en el modo aire-aire se mues- 
tra en el HUD una retícula que indica el punto en el espacio hacia donde irán a parar las balas cuando cubran la 
distancia con el blanco. También vemos una línea que dibuja en todo momento la trayectoria que tendría el pro- 
yectil;la técnica consiste en maniobrar para hacer coincidir el centro de la retícula de puntería. 


E a ROTOS ION 


Empleo del Armamento 


Meteor largo alcance: su efecti- 
vidad depende en gran medida 
de la distancia y la velocidad del 
objetivo, así como de su rumbo. 
En general, la forma más correcta 
y efectiva será lanzarlo a un rum- 
bo de intersección con el objeti- 
vo y en el rango adecuado. Debe 
lanzafse con el objetivo bloquea- 
do dentro del HUD, 





Meteor medio alcance: el em- 
pleo de este misil guarda el mis- 
mo procedimiento que el de la 
variante de largo alcance, aun- 
que esta variante es algo más 
maniobrable y fiable. 





ASRAAM: lanzado en los pará- 
metros adecuados, la eficacia del 
ASRAAM es altísima; puede de- 
rribar blancos que se encuentren 
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fuera del cono de barrido del ra- 
dar. Es preferible evitar los dispa- 
ros con el avión de blanco de 
frente. 


Cañón: el empleo del cañón re- 
quiere mucha práctica y pacien- 
cia con la técnica del tiro de anti- 
cipación. Para dar en el blanco, la 
retícula de puntería ha de haber 
iniciado la cuenta atrás y situarse 
justo sobre el blanco. Cuidado 
con los fragmentos que se des- 
prenden de cada impacto. 





GBU 10 Paveway 3: las bombas 
con guía láser requieren que no 
dejemos de apuntar hasta el mo- 
mento del impacto. Un picado 
hacia el objetivo a media altura 
(3.000 a 5.000 pies), suele resul- 
tar eficaz. Se utilizan para des- 
truir cualquier objetivo. 





Penguin: se trata de un misil an- 
tibuque muy efectivo. Para acer- 
tar es preferible esperar a que el 
blanco esté sobradamente den- 
tro del alcance del misil, y lanzar- 
le a media altura. 





CRV-7: no disponen de sistema de 
guía por lo que la técnica de lan- 
zamiento es similar a la de los pro- 
yectiles de cañón. Son efectivos 
especialmente contra blindados. 


Edel bs E 

MK 82 y MK 83: la única diferen- 
cia entre ambas es su carga béli- 
ca. Al no disponer de sistema de 
guía, su técnica de lanzamiento 
se basa en un cálculo balístico 
que realiza el propio avión. 

Una línea en el HUD representa 
la trayectoria hasta una intersec- 
ción, momento para el que se 
calcula el impacto. Se trata de 
maniobrar el avión para hacer 
coincidir esta intersección con el 
objetivo dentro del HUD. 








BL 755: esta bomba es del tipo 
denominado “de racimo” puesto 
que contiene submuniciones 
que se dispersan tras el lanza- 
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El misil apunta 
constantemente 
al avión. Si man- 
tenemos el giro 
con el misil al 
costado consu- 
O mirá mucho más 
combustible. 


Si las contrame- 
didas no han 
despistado el 
misil, nos vere- 
mos obligados a 
maniobrar brus- 
O camente hacía 
el lado opuesto. 





miento. Su técnica de disparo es 
similar a la de las bombas MK 82 
y 83, salvo que la altura condicio- 
na el área de dispersión de los 
explosivos. Las pistas de aterriza- 
je son tremendamente vulnera- 
bles a este tipo de bombas. 





Brimstone: es una variación del 
misil anticarro Hellfire que llevan 
los helicópteros de ataque. Resul- 
ta más eficaz lanzado a velocidad 
subsónica y a baja altura. 


oros, 


ALARM: este misil es del tipo de- 
nominado”antirradiación”Se uti- 
liza contra lanzadores SAM y es- 
taciones de radar en tierra. 
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-[ Submarine Titans | Juego de Estrategia para PC ] 


| En cualquier momento 
de la partida, pulsando 
la tecla Enter, se abrirá 
la ventana de chat. Si 
introducimos los 
siguientes códigos 

| seremos recompensados 
' con importantes 

| facilidades. 


_—_——_———y 


» Escribimos HE para dis- 
frutar de toda la tecnología 


ai ollas desde el prncpia cias 





dremos toda a Eh que 
necesitemos para la raza de los 
Silicon. 


Tecleamos HE para mos- metal. 


' trar todo el escenario. 














"| Serious Sam | Juego de Acción para PC 


| Si quieres tener la sartén por el mango, introduce los siguientes 
códigos, en cualquier momento del juego, pulsando la 


tecla del teclado. HESTMEEA 





Introducimos AEREA para 

activar la opción que hace desapare- 
cer a todos los enemigos de la pantalla. 
Aparecerá HI si lo hemos co- 
rrectamente, 


RILUERUL: 








“» Introducimos HEEE para 
activar el modo invulnerable. Apa- 
recerá MEE si lo hemos correcta- 
mente. 








Introducimos ERA para ac- 
tivar el modo todas las armas. Apare- 
cerá REE si lo hemos correctamente. 








Introducimos REE para acti- 
var el modo volar. Aparecerá 
E silo hemos correctamente. 








Introducimos EEE para activar 
el modo atravesar paredes. Aparece- 


Phantasy Star Online | Juego de Rol para Dreamcast 


Introduce los siguientes 
códigos para desbloquear dos 
nuevos colores para todos los 
personajes disponibles en el 
juego. 


se los HUmar los bautizamos como 





| Alos Ramar los bautizamos como 
E SS : 





A los Racat los bautizamos como 





A los Fomarl los bautizamos como 


OÍ oneromnex: 





A só an! los bautizamos como 





A los Fonewearl los bautizamos co- 
mo| e AN] , 





Escribimos para recar- 
gar todas nuestras existen- 
de OXIGeAR 





Tecleamos MEE para ob- 
tener 1.000 unidades de 


AAA 


A 


SE 


SHARE 


A 





AED E 


CAOS 
' 





RAR 


Con la raza Silicon seleccio- 
nada, escribimos ERE 
para reunir todo el Silicio. 






Si tecleamos [HERNIA ob- | 
tendremos 5.000 valiosas | 
unidades dle Corium. 





E En Ai 





A 


Escribimos BR para | 
conseguir 1.000 unidades 
de oro, 5.000 de Corium y 
10.000 de metal. , 


Escribimos y se su- 
marán a nuestras existencias 


1000 unidades de oro. 


| 
] 


PON 


Si queremos disponer de cinco nuevos equipos, sólo debemos seguir 
pacientemente los siguientes pasos. 








En la pantalla de presentación debe- 

mos pulsar Arriba, Arriba, Abajo, lz- 
quierda, Derecha, Izquierda, Derecha, X, 
Círculo y Start. Un sonido nos confirmará 
que el truco ha funcionado. 


ALTAS ES 1 





Entramos en el modo Versus 








: Juego lo deja bien claro. 


Pulsamos dos veces el botón L1 y 
nos encontramos con una nueva ca- 
tegoría llamada Special. Cinco son los 
nuevos equipos disponiblese con carac- 
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CITELECT REFUEN. START de RAMÓN 


El equipo de las estrellas de todo el 
mundo es simplemente perfecto. Un 
: gol en los dos primeros minutos 
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Disfrutar al máximo de los juegos de velocidad en 
cualquiera de sus variantes está al alcance de todos 
nosotros, pero para ello se hace imprescindible un 
interfaz capaz de simular el control de un vehículo de 
competición. Sin duda, los más apropiados son los 
conjuntos de volante y pedales, por lo que hemos 
seleccionado seis modelos para someterlos a minuciosos 
exámenes, procurando desvelar qué ventajas e 
inconvenientes ofrecen a sus futuros compradores. 


* 
e 


os juegos de velocidad 
han proliferado en los úl- 
timos años ya que gozan 
del beneplácito de un público 
muy numeroso y siempre ávi- 
do de novedades. Pero tam- 
bién ha tenido mucho que ver 
el incremento en las prestacio- 
nes del PC, que permite mejo- 
res gráficos y, por tanto, un 
mayor nivel de realismo visual 
y físico que traducido a los jue- 
gos significa una representa- 
ción mucho más perfecta de la 
realidad. Puede decirse que en 
el género de la velocidad 
abundan los títulos cuyo prin- 
cipal afán es acercarse a una 
recreación lo más realista po- 





sible de las distintas competi- 
ciones en que se inspiran. 
Emular las hazañas al volante 
de un flamante campeón de 
Fórmula 1, o porqué no, de 
nuestro compatriota Carlos 
Sainz en un campeonato de 
rallies de alto nivel, es una de 
las formas de diversión más 
atractivas y mejor logradas en- 
tre el abanico que nos ofrece 
el software de juegos para PC. 
Pero obtener una elevada sen- 
sación de velocidad y un ade- 
cuado control del coche es di- 
fícil si para ello empleamos el 
teclado del ordenador. Obvia- 
mente, la experiencia es nota- 
blemente más satisfactoria si 


IMTIDGESTOAE 


contamos con un periférico di- 
señado para tal cometido, es 
decir, un volante y sus corres- 
pondientes pedales. 

La elección de un conjunto 
de conducción que se adapte a 
nuestras expectativas y no su- 
ponga un desembolso desor- 
bitado no es algo que deba to- 
marse a la ligera. Todos los 
fabricantes se esfuerzan por 
incorporar en sus productos 
un diseño verosímil, cómodo 
al tacto y con numerosos ele- 
mentos de control, pero hay 
muchos factores que nos ayu- 
darían a conocer en qué em- 
pleamos realmente nuestra in- 
versión y que resultan, a veces, 
difíciles de percibir. con un 
simple vistazo a la caja del 
producto. Por esta razón he- 
mos tomado los seis modelos 
más representativos del mer- 
cado, a nuestro entender, y los 
hemos llevado a nuestro ban- 
co de pruebas para intentar fa- 
cilitaros vuestra elección. 

Los productos han pasado por 
un exhaustivo calvario de prue- 
bas destinadas a mostrar clara- 
mente las diferencias entre ca- 
da modelo, al menos aquellas 








que más han de interesar a un 
futuro comprador. En conse- 
cuencia, puede concluirse que 
casi todos mantienen un buen 
nivel de diseño, con una acerta- 
da distribución de los botones y 
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De esta guisa quedaron algu- 
nos modelos tras su paso por el 
Test, una vez devueltos por los 
infatigables e implacables téc- 
nicos de pruebas de los labora- 
torios Fujitsu-Siemens. Aunque 
algo habremos contribuido a 
su fatídica suerte, esta vez los 
resultados han superado nues- 





da 
y 





formas estudiadas para facilitar 
su manejo. También, la mayoría 
de los volantes comercializados 
actualmente, y en particular los 
elegidos para este Test, exhiben 
un buen número de extras. Es 


AI 


tras expectativas más nefastas, 
como queda bien patente.Des- 
de luego se puede decir que 
las pruebas no sean duras. 

Si en el Test encuentras algún 
periférico que haya aguantado 
la tortura, no lo dudes, es el 
que necesitas. 





Es paradójico que un dispositivo pensado para las más duras 


pruebas de conducción estén fabricados con tanta fragilidad. 


NAO AiO: 





decir, incorporan elementos de 
control adicionales como repli- 
car un modelo conocido, llevar 
software de configuración con 
valores predefinidos o tecnolo- 
gías como la de respuesta de 
fuerza Pág:94 que dotan a la 
experiencia de juego de mayor 
realismo. 

Pero todo este compendio de 
ventajas incrementadas en los 
últimos modelos de volantes, y 
generadas principalmente por 
la gran competencia existente, 
parecen tener como contra- 
punto que el usuario deba re- 
nunciar a otras más básicas y 
quizá fundamentales. El ejem- 
plo más revelador lo tenemos 
en la escasa duración de la ga- 
rantía, tan sólo un año, que 
ofrecen todos los productos 
que hemos llevado al Test y 
que en comparación con otro 
tipo de periféricos resulta limi- 
tada. Sin duda esta brevedad 
está motivada, que no justifica- 
da, por tratarse de dispositivos 
con partes mecánicas y móvi- 
les expuestas a soportar un uso 
brusco, tal y como exigen las 
maniobras de los juegos de 
competición. 

El porqué de esta cicatería de 
las compañías ha quedado 
patente tras los resultados del 
Test, concretamente en el apar- 
tado que evalúa la calidad. Tres 
de los seis modelos, Wingman 
Formula Force GP, Top Racing 
Wheel y Racing Wheel USB que- 
daron fuera de combate antes 
de finalizar la prueba, y si bien 
es cierto que se trata de pruebas 
en las condiciones más duras, 
las diferencias de fiabilidad en- 
tre los periféricos comparados 
son excesivas y desde luego de- 
terminantes para que nos de- 
cantemos por una inversión 
más segura. 

El ganador del Test, con un 
margen considerable, es el mo- 
delo Sidewinder Force Feedback 
Wheel de Microsoft, que destaca 
por estar dotado de una cons- 
trucción robusta y un funciona- 
miento muy fiable; además in- 
corpora el efecto de respuesta 
de fuerza que hace que la expe- 
riencia de juego resulte mucho 
más cercana a la realidad. Para 
presupuestos más reducidos, el 
modelo de Boeder, Top Racing 
Wheel, resulta el más rentable. 
Está seriamente marcado por al- 
gunos defectos y no es demasia- 
do duradero, pero con cuidado 
puede satisfacer ampliamente 
las expectativas de usuarios más 
comedidos en su forma de jugar 
y maniobrar. 





COMPUTER HOY JUEGOS ha 
probado seis periféricos para 
juegos de conducción com- 
puestos por un conjunto de vo- 
lante y pedales. Son modelos de 
los principales fabricantes que 
en su mayoría llevan ya cierto 
tiempo en el mercado y que ya 
han demostrado una conside- 
rable aceptación.Los exámenes 
se realizaron tanto en nuestro 
propio laboratorio de la redac- 
ción, como en el afamado Insti- 
tuto Fujitsu-Siemens. 

Hemos perfilado la calidad 
global de todos los modelos 
probando cada característica 
evaluable. Estos son los aparta- 
dos en que se divide el Test con 
el que hemos puesto a prueba 
los seis volantes para PC. 





Cualquier periférico para PC tie- 
ne que ser fácil y rápido de ins- 
talar. Por eso se comprueba que 
el proceso de instalación y las 
instrucciones sean sencillas, in- 
cluso para principiantes. Tam- 
bién se ha contemplado que ca- 
da volante sea detectado y 
funcione correctamente con 
tres de los juegos de carreras 
más extendidos y avanzados: 
«Need for Speed Porche Edi- 
tion» y «Formula 1 2000» de 
Electronic Arts, y «Grand Prix 3» 
de Microprose. 





¿Cómo responden los pedales?, 
¿qué grado de precisión tiene? 
Además, estimamos como me- 
recedores de puntos positivos 
aquellos elementos añadidos, 
como el cambio de velocidades, 
el pad direccional Pág: o el 
regulador de velocidad. 





Teniendo en cuenta que son 
productos destinados al ocio, 
adquiere especial relevancia 
que el conjunto tenga una 
construcción robusta. Arroja- 
mos los componentes desde 
una altura de 80 cm., que es po- 
co más o menos la altura que 
tiene una mesa de escritorio 
para PC. Superan esta prueba 
los conjuntos de volante y pe- 
dales que no muestran ningu- 
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Uno de los técnicos de Fujitsu-Siemens realiza los ajustes necesarios para realizar el Test de resisten- 





cia al uso. Una semana después, el eje había sufrido un total de 89.000 giros completos. 


na deficiencia en su funciona- 
miento después del impacto. 






Se realizan exactamente 89.000 
giros completos del tope izquier- 
do al derecho del eje de giro del 
volante, Esto debería ser el míni- 
mo de resistencia al uso exigible 
sin que el eje del volante resulte 
quebrado —estadísticas y técnicos 
han establecido esta cifra como 
media de duración para estos 
periféricos—. Incluso después de 
los 89.000 giros no tiene porqué 
producirse ningún defecto en el 
funcionamiento. Para efectuar el 
Test de resistencia al uso de ma- 
nera automática, COMPUTER HOY 
JUEGOS, en colaboración con el 
Instituto Fujitsu-Siemens, desa- 
rrolló un dispositivo especial con 
un coste aproximado de 
1.600.000 ptas. El ingenio emplea 
cerca de una semana en realizar 
los giros al eje del volante, mien- 
tras otra máquina pisa simulada- 





Con violentos golpes, los vo- 
lantes mostraban su dureza. 





mente los pedales de cada con- 
junto igual número de veces. Sólo 
si el conjunto funciona como re- 
cién adquirido después de la 
prueba, el producto obtiene la 
nota de sobresaliente. Seguida- 
mente, con una fuerza de 300 
Newton, se comprueba cómo el 
eje del volante resiste un impac- 
to. Cabe esperar que, después, no 
se observen deficiencias. 





Con un dispositivo de medida 
especial se comprueba si los pe- 
dales tienden a deslizarse por el 
suelo cuando se utilizan enérgi- 
camente, probándose una su- 
perficie plástica y otra de made- 
ra. También se evalúa con el 
mismo procedimiento la adhe- 
sión o fijación del cuerpo del vo- 
lante a una mesa y su inque- 
brantable movilidad. 





Comprobamos cual es el ángulo 
de giro que admite el eje del vo- 
lante. Empleamos para ello un 
goniómetro, es decir un instru- 
mento que mide ángulos. 





Evaluamos la fuerza de resisten- 
cia del volante al girar, de modo 
que nos ayude a controlar el mo- 
vimiento y su uso sea más realis- 
ta. Este factor no ha de confun- 
dirse con un elemento activo de 
respuesta de fuerza. La redac- 
ción ha establecido la fuerza de 
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Lo pedal 
para demostrar su resistencia. 

resistencia ideal para un volan- 
te, mientras que el laboratorio 
Fujitsu-Siemens examina las 
divergencias de funciona- 


miento en cuanto a estos valo- 
res ideales. 





La relación precio/calidad sur- 
ge de una sencilla operación: se 
divide el precio del producto 
por su nota de calidad. El resul- 
tado se lleva a una tabla que 
recoge los diferentes interva- 
los, cada uno con un calificativo 
y un color. Así, un volante que 
logre una puntuación de 8,25 y 
cuyo precio sea de 14,990 ptas. 
alcanzará un Notable. 


Índice hasta 1.810 FTP 
1.811 hasta 2.263 AS 





2.264 hasta 3.018 

3.019 hasta4.527 Suficiente 
4.528 hasta9.056 Mido 
Apartir de 9.057 Mid 
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TEST HARDWARE: VOLANTES 


Resultados del Test en Detalle 
















Duración dela garantía (dato del fabricante) 2222222222222 
Ayuda en Internet | 4% 
(idioma, comprobado) | 

| 

] 


¡Teléfono de información A 
Fax de información y 0% 


INSTALACIÓN 14% 


¿Manual (comprobado) 5% 


a a o A 
Especificación de directorio 

Perfiles de valores predefinidos para juegos (comprobado,número de juegos) 1222222 
Detección y funcionamiento con «Gran Prix 3» (comprobado) 2222222 
Detección y funcionamiento con «Formula 12000» (comprobado) 2222222000 
Detección y funcionamiento con «Need For Speed Porche Edition» (comprobado) 

CARACTERÍSTICAS DE FUNCIONAMIENTO 

Configuración (dificultad de calibración del dispositivo, comprobado) 2222222222222 
Elementos de control adicionales 
Ajuste para la posición del volante eninclinación / longitud deleje (comprobado) 122% 
¡Sensación de estabilidad y tacto del volante (comprobado) 2222222 
Empleo de los pedales (accesibilidad y respuesta, comprobado) 22222222 



















Detección de pulsación continuada | 
Longitud del cable del mando de volante (medido) 2222222222220 1 
Longitud del cable del mando de pedales (medido) | 

Desajuste al uso del valor ideal inicial | 

(necesidad de calibrarlo)___ 


Conexión al PC (puerto de juegos Pá3:94, puerto USB Pá3:94 ) 0% 








Resistencia a caídas (robustez, comprobado) 5% 


e 


Resistencia al uso de los pedales (durabilidad, medido) - 


A A A A A A A A A A A A A A A A A A 


Fuerza de tensión máxima de impacto del volante (medido)... 
Test de Manejo: variación media del 
nivel deresistencia al giro (medido) 


¿ 

PEDAL A AS e A E A O TA A A 
Resistencia al uso del volante (durabilidad, medido)... 0% 
Pérdida del nivel de calibrado A a, Lada en2h 


ma Verde:ideal 


mua Rojo: antes del Test 


ma Azul: después del Test 


> 
«e 


: 
A O A AS 
A ; 
£ f 
+ ¿ 
4 





Fijación del mando de volante sobre mesa de madera (fuerza soportada medida en Newton) 
Fijación del mando de volante sobre superficie plástica (fuerza soportada medida en Newton)... 1 
Antideslizamiento del mando de pedales sobre suelo plástico (fuerza soportada medida en Newton) 
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Antideslizamiento del mando de pedales sobre suelo enmoquetado o alfombra (fuerza soportada medida en Newton) 


me 


Estabilidad del cable 


NOTA MEDIA ¡ 100% 
CORRECCIÓN POSITIVA 


5 
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ri 


CORRECCIÓN NEGATIVA 
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PRECIO/CALIDAD 


Precio (consultado al distribuidor) 








1 [902197198 


¡consejos para usuarios noveles y 
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de los ¡Gal adorPreco/t AMA 
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¡SIDEWINDER FORCE — 
FEEDBACK WHELL 


Microsoft 












¡FORCE GP 
' Logitech 














0 
4,00 



















E 
8,00. 
6,00 


Breve (Laño) 


Breve(Taño) 


Sustitución por el distribuidor | 


a ctas 00 ¡Sustitución porel distribuidor _ 18,00 
¡Castellano 10,00; 'Soporte técnico en inglés | 
(http://www.corporate-pc.com) ! (http://www.logitech.com) 





Castellano 
(http://www.microsoft.com/  : 
spain/support/)__ 
902197198. 
913536964 





91375336810 
No tiene 





| 
Z RT 
| 932800959 















¡ 


400 





¡ Comprensible (falta glosario 
/ de términos y preguntas 
| frecuentes) 


Algo escaso (falta glosario de 
términos, preguntas frecuentes 
y consejos para usuarios noveles) 


: detérminos, preguntas frecuentes, 


¡solución de problemas) 
Castellano... M1000 
¡SÍ 


| No 





Pocos (10) q! 


ida Wie add 





Cambio de marchas 


Bastantes (4) 


Muyfácl 1000 
Cambio de marchas 













Cambio de marchas (palanca) — | 4,00 













[SiO [600 [old ODO 


Sí 


Normal 600 
SÍ 


Normal (1,83m) [600 


Normal (1,75 m) 


Pronunciado (-71,83%) 


Normal (1,75 m) 


Normal(1,70m) [600 
Considerable (-45,84%) 4,00 





Ligero (-37,48 %) 






| 
] 







ConectorapuertoUSB_ | | ConectorapuertodeJuegos | | IConectorapuertoWSB | 





Superado 1000 









¡Superado 10,00 






Superado 





peca bad al 
Nosuperado (ver correción negativa), 0,00. 
Nosuperado. 1000, 
aL 


Superado 1000 
A LL 
Normal (105% 


/ 


'Minimabti1óo) ho 


Superado 1000 
Extrema(>300N) 10,00 
Muyamplio (135) 00 
Mínima (-18,17%) ! 





¡Extrema (> 300 N) 


Limitado(759 
Nosuperado 








400. 
0,00 





| ¡ei 
20% 40% 50% 80% 100% 


Incidencia 
¡ Debidoauntalloantes definalizarla prueba | 
enla gráfica nose muestra la curvaenazul. 
Muyfuerte (> 150N) 110,00 
Muyfuerte (> 150N)_ (10,00 
Normal(10N) 1600] 
A 
Normal (el cable tiende a doblarse) ' 6,00 





Moderado (-55,65%) 14,00 
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Fuerza en Newton 

Fuerza en Newton 
> 

Fuerza en Newton 
> 







20% 40% 60% 80% 100% 
Incidencia 


20% 40% 60% 80% 100% ; 
Incidencia 


Desgaste mínimo variación de laresistencia | ¡ Desgaste mínimo,la rueda del 

enladirecónpráiamentenopercptble. | volantees,sin embargo, demasiado flexible. 
Muyfuerte(>150N) (10,00; [Muyfuerte(> 150N) 
Muyfuerte(> 150N) 110,00 |Muyfuerte(>150N) 


A 
































Muyestable (16) 110,0 ABE 
Muyestable (100N) 


tyenecón 





A o ar] 





Muyestable(25N) 100 
Estable (funda del cable elástica) '10,00 


E 















Efecto de respuesta 
de fuerza (force feedback) 


Efecto de respuesta 10,50 
de fuerza (force feedback) 1 






¡ 


Después de aproximadamente 89.000 ¿ -1,00 

movimientos el funcionamiento del 

| [volanteesdefectuoso. 1 
No dispone de adaptador para puerto '-0,25 ' 
¡de juegos. 


A 





MEE 
aÍIC E 
29.900 Ptas. 15.995Ptas. 961€ 


1 
29.900 / 8,39 = 3.563 Suficiente 7 15985 17,08 = 2.259 Notable | 124.900 14,99 = 4.989 Insuficiente 
A SA NS A RA NS IN LAN ds 


MAT 
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AA CEA VETO 





TOP RACING WHEEL | 
tee 
¡Breve (Taño) 400 
¡Sustitución por el distribuidor 8 8,00 
916586749 600 
¡Castellano 110, 00 
| pipeta Dosieres 






9 6586744 
1916239798 






Demasiado escaso (falta glosario | 
: detérminos, preguntas frecuentes, 
' consejos para usuarios noveles y 

| 


- solución de problemas) 1 
Gastelano OO 
No dol | 
tingano 
¡Y AMA Os teca da bid no harto der rra sabi esa oi 110 00 
Sí 10, 0 
453! 
Batan 4 A 
¡Normal 16,00 
| ¡Cambio de marchas (palanca) y 4,00 
lolo MI 000 
¡Regular at | 
incómodo 200 
El 110,00 
| el 
¡Normal (1,83 m) AE) 
¿Normal (1,88m) 1600 
Ligero (34,93%) 16,00 
'Conectoral puerto de Juegos — 7] 


aa 
15,36 


; 


| ¡No superado (defecto en el volante) 0 0,00 


1 Nosuperado ( (vercorrección negativa)! O, 00 


¡Superado O 0, 

¡Extrema(>300N) ÑO 00, 

'Limitado (75) 14,00 

Ñ superado | 0,00 
dd A 

'Ño superado | 0,00 





| 
i 
4 
| 
j 


Fuerza en Newton 


20% 40% 60% 80% 100% 
Incidencia 


Debido a unfallo antes de finalizar la prueba 
| enla gráfica no se muestrala curva en azul, 





¡Muy fuerte (> 150N) 110,001 
Muyfuerte (> 150N) 110, 00 
¡E Fuerte (12 N 8, 0 | 
¡Estable (12 N a 8,00 | 
' Normal (el cable tiende a doblarse) 6,00 
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f 
¡ 
i 
| 
) 
| 
| 
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¡ volante es defectuoso. 


$ E TATIANA AAA PS, CN 
1 1 É É 
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11.995 Ptas. 


11.995/422=2842Bien 


i 


, 
t 


16,00 | /Cuantiosos ( 





A mm 


RACING WHEEL 


| 
PE | | 


i 

IBeve(Taño] año) 
Sustitución por el distribuidor. 
902 1 80 36. RA 
Castellano 

| (http://es.thrustmaster.com) 


(33 5906960 
1935906214 


e términos, preguntas frecuentes, 
consejos para usuarios novelesy 


| 
| solución de problemas) 




















MN | 
| e | 14,28 
Demasiado escaso (falta glosario. ¡ 2,00 | Algo escaso (falta glosariode. 72,00. 
d 


ho A le 0 


10,0 














| [WINGMAN FORMULA GP 

Mm dni 
'Logitech E 
1760 | E) 
4001 7 ¡Breve (1año) 8,00 | 
1800 | ¡Sustitución porel distribuidor _ 18,00. 
6,00 91 3753369 o 6001 
110,00 ¡Soporte técnico en Inglés 16,00 
| ¡(http://www logitech.com) | 

| LA 
9 E 

| Notiene | 
4,28: 


¡términos preguntas frecuentes y | 
1 consejos para usuarios noveles) 


10,00| Castellano PEO 
10.00) | 'No 10,00 





q zz 
¡Bastantes (4) 1600 














¡Muyféci 00) [MuyFácl 1000 

¡Cambio demarchas (tipo F1),pad lo] Cambio de marchas — 14,00 

| direccional Rág:9% y botón en cruz 18,001 ¡(tipo Fórmula 1) MN q 

CA 10001 [No/No___ 000 

¡Regular [4001 [Normal 600, 
Regular ADO [Normal 
S 10001 Si 1000) 

| dd po] 

IProlongado(2,10m) o 0 ¡Normal(1,75m) _ 1600 

Normal (1,56 m) 600] pormal(1, 70m) ¡6,00 
Considerable (-57,88%) e | Muy pronunciado (-80, 74%) 0,00 

| 
IConectoral puerto deJuegos 0 1 
112 
superado o 000 ua 
| | | 

No Superado - a anD mi - 110,00 
Nosuperado ( (vercorrección negativa) 0, 00 a Nosuperado (vercorrección| negativa). 0 0,00 
Media(230N) 0 | ¡Extrema (>300N) 110,00 
Amplio (1209) 8,00 ¡Normal(90%) | 600. 

Ra 000 Leve. 18,00 

a 10,00. al 14,00 

) ) ¡ ] 

l £ , = Ec print nn 
z ¡42 | 
E Nc , 5 / | 
E 020% 40% 60% 80% 100% | | O 20% 40% 60% 80% 100% | 

Incidencia | Incidencia | 

Debido a un fallo antes de finalizarla prueba: Desgaste mínimo, la rueda del volante | 

ra e y ¡essinembargo demasiadofexible. A 










Muy fuerte (> 150N) 
Muy fuerte (>150N) 
Normal (9 N) 
Estable (14 N 


¡Adaptador para puerto 

| Usa incluido 
| 

¡ Después de aproximadamente 75,000 


| pedales presenta defectos. 





110.995 P Ptas. 


; 


1 










Estable (funda del cable elástica) 10, 00) 


Mamideda amina da manta 7 (NV)! 


Dn aproximadamente 89.000 | -1,00 
| movimientos, el funcionamiento del | 


movimientos, el funcionamiento de los 


10995/4.05 2714 Bien 


110,001 ¡Muyfuerte(>150N)  /10/00 
1000 ¡Muy fuerte (>150N) a 
6,00 ¡Normal (10N) ; a 
800. ¡Muy estable (43N) 100 





/ Después de aproximadamente 45.000 -4,00 
¡| movimientos, el funcionamiento delos: 
| pedaleses defectuoso. 
A A AS: JN 
| 






A A 
I 
2. E, nerd 


t 
j 
1 
MN 
PA 
| 


tas. 895€ | 
| 14,900 /2,34=6.367 Insuficiente i 


14.900 Ptas. 





LOS MEJORES JUEGOS aa TAS 





«Midtown Madness 2» + Microsoft 
Es la locura al volante. La competición 
pierde presencia en el juego en beneficio 
del alto grado de interacción existente 
con las ciudades, San Francisco y Londres 
en este caso, por las que circularemos.Se 
pueden conducir varios tipos de vehícu- 
los, entre los que se incluyen deportivos y 
camiones, sin que debamos preocupar- 
nos demasiado por las normas de tráfico. 


«4x4 Evolution» + Virgin IE 
Vehículos todoterreno se enfrentan en 


distintas competiciones a través de circui- 
tos que carecen de un trazado obligato- 
rio. La velocidad y las condiciones de la 
pista hacen que la habilidad en la conduc- 
ción sea el requisito más importante para 
poder sacar el máximo provecho al peri- 
férico.Y si tiene efectos de fuerza, mejor. 


«Formula 1 Racing Championship» + Ubi soft 


Test en la Pág. 24 de CHJ2 


Hasta la fecha es de los programas más 
realistas y divertidos de fórmula uno que 
pueden encontrarse. Goza de una realiza- 
ción técnica muy cuidada, en la que des- 
taca especialmente los gráficos y, lo que 
es menos habitual, una fiable respuesta 
al control que permitirá sacarle todo el 
partido a un periférico adecuado. 


«Gran Prix 3» - Proein 

De los títulos aparecidos el año pasado 
«Grand Prix 3» es el no va más en fórmu- 
la uno. Últimamente le han salido algu- 
nos competidores, pero sigue estando 
en la cumbre de lo que los aficionados a 
la competición automovilística por ex- 
celencia pueden esperar, en especial por 
la configuración de los coches. 


«Pro Rally 2001» - Ubi Soft 
En la variante de los juegos de rallies, este 


título ha sido una de las sorpresas más 
gratas de los últimos meses, rivalizando 
con el, hasta entonces, todo poderoso 
«Colin McRae». «Pro Rally 2001» destaca 
porque permite, como muy pocos juegos, 
una gran libertad para elegir la trazada 
correcta, superficies distintas y condicio- 
nes meteorológicas. 


«Colin McRae Rally 2.0» - Proein 


Una de las referencias para los amantes 
de la simulación de rallies debido a que 
no requiere de ningún conocimiento pre- 
vio y sí de buenas dosis de habilidad. La 
variedad de tramos y modos de juego y 
la sencillez de control son los principales 
reclamos de un título que opta más por 
la espectacularidad que por el realismo. 
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Las pruebas que hemos rea- 
lizado revelan considerables 
diferencias entre el funcio- 
namiento y los elementos 
de control que nos ofrecen 
Santiago Tejedor 105 Productos seleccionados. 
Jefe de Laboratorio Aunque si hay un apartado 
que soporta un desequilibrio más aprecia- 
ble es sin duda la prueba de calidad, curio- 
samente el factor del que menos informa- 
ción podemos obtener por la apariencia 
externa de cada producto, lo que no hace si- 
no demostrar el interés de este Test, Aquí, 
dos modelos han resultado claramente su- 
periores gracias a su robusta constitución. 
Microsoft Sidewinder Force FeedbackWhe- 
el y R4 nacina Wheel han mantenido, a pe- 





sar de las duras pruebas realizadas, un fun- 
cionamiento óptimo. El resto de los volan- 
tes, salvo uno, no han logrado completar el 
Test en su totalidad a causa de fallos en su 
construcción. La dura competencia y la ne- 
cesitad de mantener un equilibrio entre cos- 
te y rentabilidad hace que los fabricantes 
descuiden un tanto los materiales que utili- 
zan, con las pésimas consecuencias que de 
ello se derivan; los controles de calidad no 
deberían pasar por alto ciertas deficiencias, 
pues al final es el usuario quien sufre la de- 
cepción de ver estropearse su reciente ad- 
quisición. De los datos obtenidos en el Test, 
se infiere que el apartado más cuidado es el 
relativo a la comodidad de manejo y su res- 
puesta al control en todos los juegos. 





Los dos volantes que han obtenido las mayores consideraciones, lo han hecho gracias, 
sobre todo, a la dureza de su construcción y a los materiales utilizados. 









Existen otros productos y Y 
que pueden consi- al 
derarse como una ES 
alternativa a tener “PA 
en cuenta a los que integran ¿EME 
el presente Test. Los que más ' 
destacan son estos tres modelos: 
El más menos reciente es el conjunto 
PCTopDrive GT+ del fabrican- 
te Logic 3, que puede 
ajustarse a diversos 
usuarios gracias a la dis- 
posición de los volantes 
y la palanca de cam- 
bios. Por su parte 
Trust ha lanzado 
' hace pocos meses 
un nuevo conjunto 
fabricado con 
materiales de al- 
ta calidad. Se trata 


PCTopDrive GT+ 
Logic 3 
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-360 Modena Pro Racing Wheel PC 


Force Feedback Race 
Master ll - Trust 


del Force Feedback Race 
4. Master Il. Destaca el di- 
E seño de la base de los 
E pedales en la que se re- 

serva una superficie para que des- 
canse el pie.Pero el modelo más atrac- 
tivo por diseño es el 360 Modena Pro 
Racing Wheel de Thrustmaster que in- 
corpora numerosos elementos de con- 
trol, materiales confortables y un dise- 
ño compacto y muy estudiado para 
facilitar el manejo. De 
hecho es una répli- 
ca del volante 
que equipa 
el de Ferrari 
360 Mode- 
ha. 


Thrustmaster 
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( Puesto 1) (Microsoft: Sidewinter Force F Feedback Wheel J—— 
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Notable 


Nota: e 
Precio/Calidad: Suficiente 
Precio: 29.900 Ptas. 180 € 





Ml Respuesta de fuerza 
incorporada. 

El Tacto y manejo agradables. 

Ml Tensión máxima de 
impacto soportada muy alta. 

El Ángulo de giro muy amplio. 






soft incorpora un 
buen diseño, con 
materiales durade- 
El ros, formas agrada- 
bles al tacto y una base amplia. En el 
centro del volante se encuentra un 
botón iluminado mediante el cual se 
puede activar, o desactivar, el efecto 
de respuesta de fuerza. 


¡1 


Mi Precio muy elevado. 

il Manual demasiado escaso 
de contenidos. 

No dispone de adaptador 
para conexión a puerto de 
Juegos. 

Más información sobre este producto El Periodo de garantía breve. 

Microsoft, Tel, 202 197 198. 
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A Puesto 2 | [Saitek R4 Racing W Wheel] Ju 


PP e 
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Nota: 
Precio/Calidad: 


Precio: 15.995 Ptas. 96,1 € 





El Tacto y manejo 
agradables. 

A Dispone del mejor manual 
del Test. 

Precio ajustado. 





l Este conector permite 
combinar, al igual que en 
el resto de modelos, el 
mando del volante y el 
ii de los pedales. Se comu- 
nican hmediante un cable cuyo conec- 
tor se sitúa en la parte posterior de 
ambos elementos del producto. 





Mi Baja tensión máxima de 
O impacto soportada. 

MA El software no incluye 
perfiles de funcionamiento 
predefinidos para juegos. 

Mi Baja resistencia cinética. 

Más información sobre este producto ll Periodo de garantía breve. 
Corporate Pe El, id 280 E 66 


A SS pS 


Puesto MOT Formula Force GP a — o 
) ui len te 
Insuficiente 
24.900 Ptas. 149,6€ 


Nota: 
Precio/Calidad: 
Precio: 





MM Respuesta de fuerza 
incorporada. 

Ml Tensión máxima de 
impacto soportada muy alta. 





Dado que el efecto de res- 
A puesta de fuerza requiere 
de una energía adicional, 
para poder activarse ne- 
A cesita un alimentador de 
corriente que procure los suficientes re- 
cursos a los servos que simulan las con- 
diciones físicas representadas en el jue- 
go, tales como distintos tipos de 
superficies, colisiones y derrapes. 


MA Precio elevado. 

Ml No superó el Test de 
resistencia al uso. 

Ml Manual escaso de contenido. 

Bl No dispone de adaptador 
para conexión a puerto de 
Juegos. 

MA Periodo de garantía breve. 





Más información sobre este producto 
Logitech, Tel.91 375 33 68 
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¡Puesto 4 H Boeder Top Racing Wheel | 


Suficiente 
Bien 


o A 


Precio: 


MA Precio ajustado. 
MA Tensión máxima de 
impacto soportada muy alta. 


La palanca de cambios > El Manual demasiado escaso 
es el elemento de con- de contenidos. 


: trol que aporta mayor 
E realismo a la conducción 

RS simulada en juegos. El 
cambio de marchas se realiza como en 
los vehículos de cambio secuencial: 
hacia delante para una marcha más 
larga y hacia atrás para una más corta. 


Bl No superó el Test de 
resistencia a caídas. 

El No superó el Test de 
restencia al uso. 

BA El software no incluye 
perfiles de funcionamiento 
predefinidos para juegos. 

Ml Ángulo de giro limitado. 

Ml Tacto y manejo algo 


Más información sobre este producto do 
Horda Je 2 6306 67 44 odo. | 


ans imastar Racinc WHR 


Suficiente 
Bien 
10.995 Ptas. 66 € 


Ml Ángulo de giro amplio. 
El Longitud de los cables. 
Ml Adaptador para 
El modelo de Thrustmas- puerto USB. 
ter, originalmente comer- Ml Elementos de control 
I cializado directamente adicionales. 
"| por Guillemot, es de los 
periféricos contemplados 
en este Ted que más elementos de con- 
trol incorpora.El menos común es el pad 
direccional que puede servir, por ejem- 
plo, bien para cambiar de marchas o pa- 
ra activar diversas vistas. 


Ml No superó el Test de 
resistencia al uso. 

Ml Baja resistencia cinética. 

Bl Tacto y manejo incómodo. 

ll El control de los pedales no 


Más información sobre este producto de reniicta. 


Thrustmaster, Tel.902 11 80 36 


at Wingnan Formula GP | 


MA Tensión máxima de 
impacto soportada muy alta 
A ambos lados de la co- Ml Antideslizamiento de la 
lumna del volante del | plataforma 
A modelo Wingman For- 
mula GP se hallan dos ¿Es ll No dispone de 
pulsadores destinados (e El Resistencia cinética muy 
ralmenle a la función de cambio bai 
de marchas. Este sistema de cambio de aja 
marchas es similar al de los volantes El El software no incluye 
perfiles de funcionamiento 


de los vehículos Fórmula 1. 
predefinidos para juegos. 


Bl Periodo de garantía breve 
Más información sobre este producto: 


Logitech, Tel.91 375 33 78 





a El Manual falto de contenidos. 
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El pasado mes de marzo vio el desembarco de la última 

generación de procesadores gráficos, anunciados como el 
hardware que, por fin, permitirá dar el salto que necesita 
el PC para rivalizar con las consolas de última generación. 


O Quién no ha pasado por el 
fastidioso trance de com- 

8 probar que la última ma- 
ravilla en juegos para PC no 
funciona adecuadamente en su 
equipo? A menudo, la alternati- 
va más eficaz es adquirir una 
nueva tarjeta gráfica PÁGI94, 
con el consiguiente perjuicio 
para nuestro bolsillo. Para faci- 
litar la elección del modelo, 
COMPUTER HOY JUEGOS ha tes- 
tado dos de las tarjetas gráficas 
más actuales y avanzadas del 
mercado: 3D Prophet Ill y 3D 
Prophet.4500. Ambas son del 


fabricante Hercules y se dife- 
rencian fundamentalmente por 
el tipo de procesador utilizado: 
Hercules 3D Prophet 3 está ba- 
sada en el nuevo Geforce3 de 
Nvidia, mientras Hercules 3D 
Prophet 4500 está impulsada 
por el Kyro 2 4500 de ST Microe- 
lectronics. 

GeForce 3 se caracteriza por 
una potencia de proceso sin 
igual, capaz de realizar 800.000 
MIPS Pág:94! lo que traducido 
a rendimiento en juegos resulta 
superior a cualquier otro proce- 
sador actual, haciéndose más 
















EE Precio/Calidad: 


3D Prophet lll permite re- 
8 producir películas en DVD, 
A bien en el PC, bien en una 
TV. La salida DVI de la 3D 
Prophet lll sirve para monitores planos 
LCD con los cuales pueden alcanzarse 
resoluciones de hasta 1600x1200. 





Precio: 





elevada. 


a ll] Alto precio. 


A 


MEE 
E AENE 
| 93.990 Ptas. 565 € 





Ml Velocidad de proceso muy 


HA Alta definición de imágen y 
efectos especiales en juegos. 


Más información sobre este producto: 
Hercules, Tel.902 11 80 36. 


evidente en altas resoluciones. 
Pero lo más destacable es, sin 
embargo, la tecnología nFinite- 
FX Pád:94 totalmente progra- 
mable, y la amplia funcionalidad 
de DirectX 8 Pág:94 imple- 
mentada en el GeForce 3. Esto 
permite que los desarrolladores 
de juegos puedan manipular las 
prestaciones del chip para in- 
ventarse sus propios efectos sin 
miedo a que la tarjeta se vea in- 
capaz de procesarlos. El resulta- 
do práctico es que a partir de 
ahora los programadores po- 
drán concebir una idea y, des- 
pués, los efectos necesarios. 
KYRO ll es la segunda genera- 
ción de controladores gráficos 
para PC de ST Microelectronics 
basada en la arquitectura Po- 
werVR de Imagination Technolo- 




































gies. Este procesador gráfico se 
caracteriza por una eficiente tec- 
nología de renderizado basado 
en celdas, que consiste básica- 
mente en dividir la imagen en 
sectores según su complejidad y 
rendedirzar cada sector por se- 
parado. Con esta técnica se elu- 
de gran parte de la sobrecarga 
de proceso en la CPU y se agiliza 
el volumen de datos transferidos 
de la memoria de vídeo. 

Para evaluar la calidad de la 
imagen que eran capaces de 
ofrecer las nuevas tarjetas de 
Hercules fueron testadas en el 
Instituto de Innovaciones Tec- 
nológicas de Bremen. La dife- 
rencia resultó mínima, con un 
92,8% para la Prophet III, y un 
92,9% para la Prophet 4500, lo 
que elevaba la nota de ambas 


2 (Hercules 3D Prophet 4500 ) cia 
0 Nota: MNNEE | 

Precio/Calidad:. MOI | 

Precio: 34,990 Ptas.210€ | | 


A mE lores para las texturas 
gracias a la técnica Internal True Color, in- 
cluso cuando se selecciona un modo pa- 
ra la paleta de colores de 16 bits. 





El Velocidad de proceso muy | 





Ml Alta definición de imagen. 
MA Precio muy ajustado. 


No se incluye programa para 


Más información sobre este producto: 
Hercules, Tel.902 11 80 36. 





tarjetas hasta un notable alto. 
En este apartado también he- 
mos evaluado la resolución 
Pági94' estableciendo un ajus- 
te mínimo de 75 Hz en el pará- 
metro de frecuencia de refres- 
co de pantalla Pá9:94! . 

Los dos modelos ofrecen altas 
resoluciones en estas condicio- 
nes, en concreto 1920x1440 
puntos de resolución la Prophet 
IIby 1600x1200 la Prophet 4500. 
No hay que olvidar que la fre- 
cuencia de refresco es de gran 
importancia para la salud de 
nuestros ojos, ya que evita la fa- 
tiga producida por el centelleo 
o vibración de la pantalla a ni- 
veles altos.Los dos modelos su- 
peran lo exigible en este aspec- 
to, que hemos establecido en 
100 Hz. Cabe decir que aparte 












elevada. 


reproducir DVD, 





AE TÓN aa 













za ¡Ganad JorPreco/Calida 


E | y 
| a 
act 


de la integridad de nuestra vi- 
sión, una alta tasa de refresco 
en pantalla da la posibilidad de 
obtener un buen funciona- 
miento de dispositivos comple- 
mentarios, como unas gafas 


Resultados del Test en Detalle 


¡MODELO 





| (3DPROPHET II 
AE, [HERCULES 








3D PROPHET 4500 
HERCULES 






¡Duración dela garantía (dato delfabricante)____ a Baños) | a (3 años) 





pág:94 lo que supone una 
ventaja adicional. 


¡Teléfono de asistencia técnica 


'Tipodegarantía dato elfabricante) 2 


1902118036. 


Bu unid en punto deventa 


_800 | Susituciónenpuntodeventa | 800, 
1902118036 






IEA 


¡Castellano (es.hercules.com) [| ñ Castellano (es.hercules.com) | 10,00: 
] 1902118036 DAS ARIS 


Ds 19021 118036 E 


| 
| 935906214 (Bsg0621A 
5.4% A | 
í 
¿ 
i 


RS 
¡| 


lA Ayuda en internet (idioma, comprobado)... le 
| Teléfono de información 
| 'Faxde información 
INSTALACIÓN 
Complejidad del programa de instalación, driver, (comprobado) 

¿Indica espacio necesario en disco? (Espacio utilizado en Megabytes, medido) 


Con el propósito de determi- 
nar la velocidad de proceso en 
juegos, empleamos un laborato- 
rio de diversas configuraciones. 
Medimos la tasa de imágenes 





















x_—_AFPoÉfQÓóÓ5Ó._—n A KÁ ¡ 
Simple (instalación automática del driver) | 8,00 | Simple (instalación automática del diven 
( “] 


488 ¡No (114,1 Megabytes) 





por segundo (FPS Pág:94' ) que ¿Indica espaciolibreexistenteen disco? (comprobado) mol dt Cicle 0,5% [No a e NOS NDAL al 0,00. 
la A puede renderizar | Desinstalación (Datosrestantesno desinstalados, medido) Me or adliaD6 14,1205 Megabyte AMEN + TAO SÍ ba 











4 utilizando para ello los 
Juegos «Heavy Metal F.A.K.K. 2», 














'Idioma de las instrucciones de instalación (comprobado) 


¡MANUAL DEINSTRUCCIONES 















OSO ] ¡No(36,6 Megabytes) 
| 
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Castellano - 


SY 
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Castellano 








































, Manual (información y claridad del lenguaje, comprobado) 2% | Información concisa 
«Truck Racing», «Evolva» y «Ex- ¡CALIDAD DE IMAGEN 
pendable», y como era de espe- Definición deimagen (en Windows 98) | M | 
rar se hizo más pronunciada la Con esta gráfica se muestra la capacidad dela tarjeta para reproducir detalles finos | | Es . IZ 
diferente potencia de proceso ¡Lai igura de: referencia en forma de almena representa la definición ideal 1 17% | /Alta(92,8%) 4856 | Alta (92,9%) 8,58 
de ambos modelos, resultando po con estándares gráficos 3D (-DirectX,OpenGL,Glide-,comprobado) — : mens ed ¡Soporta Direct y OpenGL. e Bs ¡Soporta DirectX y OpenGL E. e 
muy superior 3D Prophet Ill que pd. PA E pala. ad 0 | Realista | CEI TI E sl 8,00 
¿ E esolución máxima de pantalla con 16,7 millones de colores 4 $ 
logró un sobresaliente. Indepen- | (Frecuencia derefresco del monitora 75 Hz, comprobado) 1% | | Muy alta (1920x1440) | 10,00 | |Muyalta (1600x1200) 10,00 
dientemente de que la tarjeta Máxima frecuencia deretescoenesolciónde 10244768 comprobado) | 2% | Muyalta 1206 (salacdinnofatsa] 10,00 'Muyalta, 120 Hz (visualización nofatigosa)| 10,00 
fuera instalada en un ordenador cd id | > [Muchísimas (2048x1536, t | [Muchísimas (1920x1440, E: 
con un procesador Intel Celeron ; | 11920x1 200,1920x1080, | | 11280x1024, 1152x864, | 
500,0 en otro con un procesador pos resoluciones soportadas (ejemplos, comprobado) 3% | 000 il | 10,00 | eee | 10,00 
obARC a edi an jue || a 
gos de 60 FPS. En cualquiercaso, — | ¡VELOCIDAD | ua EoEEN NE 
la 3D Prophet 4500 tampoco ¡Juegos en un AMD Duron 700 MHz  ¡Muyrápida Lenta 
queda a la zaga con una media ¡(Placa basecon chipsetVIA Windows 98,medido) 1 5% | (48 6Simágenesporsegundo) | 972 | |(IBimágenesporsegundo) 
de 55 FPS, lo que la hace alcan- 'Juegos en un AMD Athlon 500 MHz | AN | ¡Muy rápida | | ¡Rápida | 
zar una valoración de notable. es base con chipset AMD, Windows 98, medido) | ll | ¡(46,17 imágenes porsegundo) 92 a 189 ,84 imágenes porsegundo) 796 
e Juegos en un AMD Athlon 800 MHz A | ¡Muyrápida | 'Muyrápida 
ha road ¡(Placa base.con chipset AMD Windows 98, medio e Sl dada 1(62,10imágenes por segundo) 10 100 (4842 mágenesporsegundo) | 9168 
'Juegos en un AMD Athlon 1000 MHz ¡ Muyrápida | ¡Mu rápida | 
que su competidora en este 'PlacabaseconchisetWIA Windows 8 medido) 1000 | TN l [Essen AN 1000. nO | 
Test. Cuenta con una útil cone- | 'JuegosenunintelCeleron 500 Mk A pida A Aceptable ae dd 
xión para S-Vídeo PáGI9A y DVI | (PlacabaseconchipsetVA Windows98/medido) 25% (41 53imagenesporsegundo) | 83 | |(G4/03imágenesporsegundo) | 68 | 
49.94 y, siempre que tenga- ¡Juegos+en un Inte Celeron 500 MHz a RU o Muy rápida Fl ¡Rápida i | e 
(Placa base con chipset BX, Windows 98, medido) 2,5% | 1(47,29imágenes por segundo) 9,46 | 1(42,61 imágenes por segundo) ¡8,52 
mos un DVD-ROM en el ordena- | Juegosen un intelPentium 11500 MHz OD e Muy rápida doi 7 Mu vroida as it Aa 
E : : podremos ver ja O ¿(Placa baseconchipsetVIA, Windows 98, medido) 25% (54 A9imágenesporsegundo) | 10,0. de ES ndo LL 98 18 
gracias a que con la tarjeta ! Juegos en un Intel Pentium 111500 MHz. 'Muy rápida | ¡Muyrápida 
se adjunta el programa Power PlcabaseconchipsetOK Windows98,medido) pci O (651 imgenesporsegundo) 1000 
DVD 3.0 (este software no vie- ¡Juegos en un Intel Pentiumn 1800 MHz toda ol | ¡Muy rápida | ¡ [Muyrápica | 
ne incluido en el paquete de esa E a A mb AS lg e tic de an | 1090 
3D Prophet 4500). 1 (Placa base con chipset BX, Windows 98,medido) | 25% l 1 (69,85 imágenes por segundo) | 10,00 | (62,89 imágenes por segundo) | 10,00 
De los resultados obtenidos se 'Juegosen un Intel Pentium 1 1000MHz A le 'Muyrápida A 
deduce que para aquellos que ¡(Placa base con chipset IA, Windows 98, medido) o WINE a al (74,21 imágenes porsegundo) | 10,00/ '(63,18imágenes porsegundo) El 10,00 P 
en un futuro deseen disponer de O. A A A Murapida | | [Muyrápida e A 
un ordenador bien equipado y ¡(Placa base con chipset BX Windows 98, medido) | 2,5% | |(79,A9imágenes porsegundo) | 10,00 1(673 imágenes porsegundo) | 10,00 | 
quiesan aséguratse quelosijue- ps o eos ne enes por segundo) | | e enes por segundo) 
gos de última generación fun- | CONECTORES | | a 


cionarán a la perfección, tendrí- 
























































. Conector desalida al monitor (comprobado)... TXVGA a ro rca E BLAN a 
an que escoger, sin lugar a ¡Vídeo Compuesto 24:94 (comprobado) «e nm E ¡Nodisponible | 000. ¡No disponible 000, 
dudas, 3D Prophet lll. Eso sí, ya — | |S-Vídeo 24994 (comprobado) 12%] (Salida II ¡Nodisponible 00071 
que los títulos actuales no alcan- ¡Salida-DVI 1P39:94 (comprobad | Si 
zan todanla al TenBlmMle nio que ¡Soporte para la reproducción de DVD 'Pág:94: vídeo (comprobado) | 4% 1 
IA Es aa paras A 1Pág:94 adicional y da | qn IS A 
momento será cuestión de pen- Procesador gráfico Pági94 o "NVidia Geforce 3 " ik ¡ST Micoelectronics ro 24500 a y 
sarse mucho su adquisición de- ¡Memoria de video ¡Pá8194.. E a 164 Megabyte A A Megabyte na E 
bido a su alto precio: 93.990 Memoria ampliable Pág od e ES LIN di AO nn 'No a l 7 6 ATA 'No a 
ptas.A corto plazo, se nos antoja ¡Controladores (driver) proporcionados para sistemas operativos (comprobado) E 'Para Windows 95,98, ud Para indows9s, 98,2000 
más razonable la 3D Prophet Software extra proporcionado | 0% A A 


4500, que ofrece una magnífica 
calidad de imagen y utilización 
de técnicas para el render en Ky- 
ro 11.Y si bien carece de conector 
adicional alguno, su precio está 
mucho más ajustado que el de 
su competidor: 34,990 ptas. El 









¡NOTA MEDIA 


AAA YA 
ALTO 


| ¡Precio (consultado al distribuidor) 


¡Cálculo dela nota preco/cldad 


Lira 








¡CORRECCIÓN POSITIVA/NEGATIVA 


A A A A A A A A A A A em, 


5 





100% | 


Motor gráfico programable 


193.990 Ptas. 







193990/8,34=10.632= 


TT N*4 


= Insuficiente 


305€] | 
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34, 990 Ptas. 


34, 990 /7,42= -4715= Sobresaliente "7 
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Este verano, las pantallas de todo el mundo esperan impacientes 
la versión cinematográfica de la q de videojuegos. 


Fantas (e 


A 


Más AUá de 


Procede de una conocida saga de videojuegos que han vendido a lo lardo de su 
existencia millones de unidades. Ahora, su salto a la gran pantalla promete ser todavía 
más espectacular y, sobre todo, revolucionario. La Fantasía Final ha llegado... 


inal Fantasy» es una cono- 

cida saga de videojuegos 

que pertenece a una com- 
pañía Japonesa llamada Squa- 
resoft. Así dicho, parece que es- 
tamos hablando de algo lejano, 
desconocido, cuando en reali- 
dad se trata de una de las licen- 
cias más prolíficas de los últi- 
mos años: tanto la séptima, 
como la octava y novena partes 
han alcanzado casi instantáne- 
amente el primer puesto en los 
ranking de venta tanto en los 
territorios de japón, como en 
estados unidos y europa. 

El camino que ha seguido la 
saga hasta su conversión a la 
gran pantalla no ha sido muy dis- 
tinto al de otras licencias como 
«Mario Bross» de Nintendo, 
«Street Fighter» de Capcom, 
«Mortal Kombat» de Midway o, 


más recientemente, «Tomb 


Raider» de Eidos. La cifras de 
unidades vendidas y la trascen- 
dencia de los personajes fueron 
entonces razón suficiente para 
hacer pensar a los grandes estu- 
dios que estrenar una película 


podría ofrecer mayores dividen- 
dos a la causa. 

La diferencia entre «Final 
Fantasy» y todos los demás es 
que mientras aquéllos se lanza- 
ron a contratar caras conocidas 
con un presupuesto milmillona- 








E 


Para ns creíbles a todos los actores rales 
se utilizaron técnicas revolucionarias en el trata- 
miento de sus texturas. El resultado es colosal. 


Dl E 





A 


$ Suar 


rio, Squaresoft ha preferido man- 
tener el espíritu de la saga entre- 
gando toda la magia de su uni- 
verso a unos revolucionarios grá- 
ficos generados por ordenador. 

Sin miedo a equivocarnos, tal 
vez estemos ante la película 
que va a demostrar que la vieja 
profecía de cambiar actores de 
carne y hueso por fríos gráficos 
de ordenador es posible y, sobre 
todo, convincente... tanto para 
lo bueno como para lo malo. 





“Final Fantasy” promete sentar ries bases den una 
nueva Era del cine de animación por ordenador 
con objetivos puramente artísticos. 


EL ARGUMENTO 


Todos los juegos de «Final 
Fantasy» comparten el común 
denominador de no seguir una 
única línea argumental. Cada 
nueva entrega de la serie 
comienza y acaba en un punto 
que ningún otro capítulo se 
encarga de continuar. Con una 
estructura así, el camino hacia 
una posible película se allanaba 
bastante ya que nos existía la 
necesidad de ceñirse a unos 
patrones establecidos en los 
videojuegos que pudieran limi- 
tar el alcance de los objetivos 
del guión final. 

La historia nos lleva hasta el 
año 2065, cuando un meteorito 
se estrella contra la Tierra, libe- 
rando a millones de extraterres- 
tres que amenazan con acabar 
con todas las formas de vida 
conocida. El problema es que 
los supervivientes están cedien- 
do ante el ataque de los intru- 
sos y las ciudades ya no son un 
escondite seguro. Pero el tiem- 
po corre en contra de los huma- 


Gray Edwards es un apuesto miembro del cuérpo de éli- 
te del ejército llamado Deep Eyes. 


nos que luchan contra la opre- 
sión alienígena. 

La única esperanza de salvar a 
la humanidad corre a cargo de 
una bella científica, llamada Aki 
Ross que, con la ayuda del espe- 
cializado cuerpo del ejército lla- 
mado Deep Eyes y del capitán 
Gray Edwards, tendrá que bus- 
car el antídoto capaz de termi- 
nar con los depredadores. Pero 
la búsqueda se topará con el 
general Hein, que está constru- 
yendo un poderoso cañón 
capaz de terminar con todos los 
extraterrestres y, de paso, con la 
propia Tierra. 

A partir de aquí, Square 
Pictures ha creado un argumen- 
to que basa su magia en unos 
elementos de marcado carácter 
fantástico, dejando en un 
segundo plano la acción pura y 
dura.“Final Fantasy” es, en esen- 
cia, la búsqueda frenética por 
encontrar una salida a la huma- 
nidad y, de paso, hallar sentido a 


Las Claves de la Revolución Gráfica 


La Piel de los Actores - 





Aki Ross es una científica que busca respuestas a todo 


lo que ocurre en el planeta Tierra. 


la existencia de Aki en su devas- 
tado entorno. 


TODO POR ORDENADOR 

Como antes comentamos, 
Square Pictures ha decidido 
crear toda su fantasía con gráfi- 
cos de ordenador. Capacidad, 
por cierto, que había quedado 
demostrada con su trabajo en 
las tres últimas entregas que 
pudimos jugar para PlayStation 
y en otros muchos títulos de la 
casa.Hasta ahora, las 
únicas películas 
generadas ínte- 
gramente por 
ordenador  res- 
pondían a títulos Y 
destinados al qee 
público infantil y € 
con una clara inten- “Y 
ción de sustituir a las * 
viejas técnicas de 
dibujos animados. 
Salvo “Tron' 
principios de 


ñ 






















los 80,”Final Fantasy” es la única 
que se ha atrevido a apuntar 
hacia lo más alto para demos- 
trar que el ordenador es una 
buena herramienta para crear 
actores de carne y hueso y, por 
lo tanto, fabricar universos a 
medida donde cualquier cosa 
es posible. 

Para materializar esa convic- 
ción se ha recurrido a las técni- 
cas más avanzadas que existen 
en la realización de gráficos por 
ordenador y se han desa- 
rrollado muchos simula- 
dores que replican 
con un realis- 





En su búsqueda de la dera Aki Vols que 


nunca imaginó descubrir. ¿Cuál será su fantasía final? 


mo asombroso los rasgos y ges- 
tos que una cara puede realizar 
para trasmitir un determinado 
sentimiento. Mirar a los fotogra- 
mas de la película es asomarse 
a un universo absolutamente 
revolucionario donde los perso- 
najes adoptan una verdadera 
apariencia humana. 

Por ser pionera, ha logrado 
cotas de realismo nunca vistas 
en detalles como la ropa, los 
tejidos que la forman y su aco- 
plamiento a cualquier postura 
del actor virtual, la expresión 
de las miradas, las textu- 
ras que forman la piel 
de los personajes donde 
se han representado 
todas sus rugosidades y 
movimientos muscula- 
res, la apariencia de los 
distintos tipos de 
barba, su color y 


sonajes. 


“Final Fantasy” se estrenará en 
los cines de toda España el pró- 
ximo 24 de Agosto y promete 
unos niveles de espectáculo tan 
increíbles que su huella en la 
historia del cine puede ser 
determinante. El tiempo será 
quién dé o quite razones pero 
por el momento, nos quedamos 
con estos maravillosos fotogra- 
mas de la película. 





Más información en 6H) Pág.95 El 


densidad o el pei- Los extraterrestres tienen mida a la Tie: 
nado de los per- rra en un terrible caos. Aki y Gray son 
nuestra única esperanza. 


> Expresividad de los Actores 


Cada una de las texturas que 
forman la superficie de las caras 
han sufrido un minucioso pro- 
ceso de tratamiento hasta con- 
vertir su apariencia en real. El re- 
sultado salta a la vista. 


concerniente a las arrugas facia- 
les que dotan de una mayor in- 
tensidad a la interpretación. 


Movimientos Musculares - > Cuero Cabelludo y Barbas 


A través de complicados pro- 
gramas, se pudo reproducir ca- 
da músculo al milímetro dotan- 
do a cada uno con sus típicos 
movimientos de estiramiento y 
contracción. 


Uno de los aspectos que más 
trabajo han dado es el de las zo- 
nas bellosas. El nivel de realismo 


nerados por ordenador. 


La Ropa -a— — > Movimientos de los Actores 


Cada tejido tiene su textura real 
y, además, se adapta por com- 
pleto a la forma del cuerpo, si- 
mulando perfectamente las 
arrugas que se producen según 
la postura del cuerpo del actor. 


producido los ordenadores para 
los protagonistas de la película. 
Así, los dedos, las manos y los 
gestos son más convincentes. 





NRO O TN 





Para mejorar la expresión de los | 
rostros de los actores se traba- | 
jaron minuciosamente todo lo | 


alcanzado en”Final Fantasy”no | 
tiene parangón en modelos ge- | 


Actores reales realizaron los mo- 
vimientos que, después, han re- | 


INIZVIVW 


85 











Si algo tienen los juegos de velocidad es que nos 
permiten soñar con hacer todas esas cosas que la 
realidad, el sentido común y la Guardia civil nos impiden. 
Correr a 200 km/h, derrapar al borde un precipicio o 
superar en una cerrada curva al chulo de nuestro amigo 
puede ser más excitante si colocamos un volante en 


nuestro flamante ordenador. 


| T principio solo se utiliza- 
A ban teclas y, como mucho, 


IFA joystick de dudosa preci- 
sión y resistencia. Eran los viejos 
tiempos de los juegos de orde- 
nador, de los MSX, Amstrad, 
Spectrum y Commodore. Hoy, 16 
años después, las cosas han 
cambiado para mejor y ya exis- 


E uropean Air War 
Fifa 2000. 


Fifa 2001 


Grand Pnx Legend 
A ana Tourina 
y Monaco Grand Prix Sirnulation 


| Botones. Ejes |] 


[Modo inverso 





ten muy pocos tipos de juegos 
que no cuenten con sus propios 
controles específicos. 

Uno de esos géneros tiene que 
ver con la velocidad. Son los vo- 
lantes los que se encargan de 
hacer que una carrera parezca 
de verdad y que nos sintamos, 
por un instante, pilotos a los 
mandos de un 
ingenio maravi- 
lloso. 

Son muchas 
las marcas y los 
modelos que 
podemos en- 
contrar en la 


/ tiendas, sin em- 
E bargo, y a pesar 


El software de calibración que incluye el volante de perseguir to- 
viene con los perfiles definidos para algunos delos dos un fin co- 


juegos más populares del mercado. 


mún, cada uno 


El lll a lo AI 


posee una característica que le 
distingue del resto: precisión, 
precio, extras... 

Pero fueron Microsoft y Logi- 
tech los primeros en incorporar 
uno de esos extras, que había 
nacido previamente en los salo- 
nes recreativos hace ya unos 
cuantos años. Es lo que llama- 
mos efectos de respuesta de 
fuerza.Esto traducido al lengua- 
je de los volantes quiere decir 
que en juegos como «Colin 
McRae Rally 2.0» podremos 
sentir el hielo, el asfalto, las pie- 
dras y hasta los trompazos con- 
tra los árboles. 

Pero el modelos que nos preo- 
cupa es el 360 Modena PRO Ra- 
cing Wheel. Bajo la licencia de la 
prestigiosa marca Ferrari, este 
modelo intenta ser una repro- 
ducción exacta del cuadro de 
mandos del Ferrari 360 Modena. 
Evidentemente no lo consigue 
por muchas razones, pero en lo 
puramente estético se queda 
muy, pero que muy cerca. 

Incluye dos palancas de gas y 
frenado en el propio volante 
que, junto con los pedales inclui- 
dos en el paquete permiten un 
sistema dual de aceleración y 








Cada modelo de Thrustmaster posee u una la característica que le dife- 
rencia del resto, en este caso es la fiel reproducción de los mandos 
de uno de los modelos más atractivos de la marca italiana Ferrari. 


frenado para los momentos de 
mayores problemas. Se incluye 
además un sofisticado software 
que nos permitirá personalizar 
un perfil de conducción para ca- 
da jugador y cada juego, lo que 


aumenta la versatilidad del pro- 
ducto y su adaptación a cual- 
quier título del mercado. 
Ahora, os explicamos cómo 
instalarlo en vuestro PC para ob- 
tener los mejores resultados. 





te 360 Modena PRO TS CTN 
Pad SideWinder Dual Strike de Microsoft CHJ5 7 
Joystick Predator QZ 500 de Trust CHJ6 
Pad WingMan RumblePad de Logitech CHJ7 


Joystick 





HOTAS A de Thrustmaster 


CHJ8 





Instalación de Thrustmaster 360 Modena PRO Racing Wheel 


En el siguiente apartado 
explicaremos los pasos 
necesarios para la 
completa instalación 
del volante 360 Modena 
PRO Rancing Wheel. 


INSTALACIÓN DEL HARDWARE 
Sacamos el volante de la 
caja, leemos las instruccio- 

nes detenidamente y lo fija- 

mos a través de las pinzas, 
de forma segura, a la superfi- 
cie elegida. 





Conectamos el DIN 
Pág:94 macho de los pe- 
dales con el hembra 
que sale del volante. 








Unimos el conector USB del 
volante a uno de los puertos 
disponibles en el ordenador 





INSTALACIÓN DEL SOFTWARE 
Automáticamente comienza 
la instalación de los driver 

Pág.94' del volante. En la pri- 

mera ventana que nos aparece, 

se nos muestra la detección de 
un dispositivo conectado al 
puerto U USB. pino: en el bo- 
tónE! 





El sistema nos ofrece buscar 
los controladores automáti- 
camente, a lo que respondemos 
pinchando en [ Siguiente>. 





Es el momento de introducir 
el CD que se incluye en la ca- 
ja del volante. Marcamos la op- 
ción Usar Unidad Je CD- ROM y 





En la siguiente pantalla vol- 
vemos a pinchar en 





El sistema nos pedirá ahora 
que introduzcamos el CD de 
Windows 98. 


Una vez instalados los archi- 
vOS puisamios en el botón 





La instalación del hardware se 
da por concluida, pero ahora de- 
bemos efectuar la instalación 
del software necesario para con- 
trolar la configuración de los pa- 
rámetros del volante. 


7 0 Introducimos de nuevo el 

CD que viene incluido 
con el volante y esperamos a 
que autoarranque. 


1 Aparece una ventana que 
nos informará de que la 
instalación va a comenzar. Pin- 





1 2 Aceptamos los términos 
de la licencia pulsando el 


botón [sf] 


7 El sistema nos pedirá que 

elijamos entre instalación 
típica o personalizada. Nuestro 
consejo es elegir la primera ya 
que disminuye la dificultad del 
proceso. Una vez seleccionada 
pulsamos ESSE]. 





«Colin McRae Rally 2.0» con Thrustmaster 360 Modena PRO Racing Wheel 


Cualquier juego actual 
de coches tiene una 
parcela de opciones en 
la que es posible 
configurar todos los 
aspectos de la partida, 
incluido el tipo de 
control que vamos a 
utilizar, 


Esta última parcela es la que 
nos interesa en este caso 
puesto que para poder utili- 
zar el volante con un juego 
de estas características ten- 
dremos que habilitarlo en el 
menú de opciones. El proce- 
dimiento de selección de un 
periférico de estas caracterís- 
ticas es similar, normalmente, 
en la mayoría de juegos. Va- 
mos a explicar la configura- 
ción basándonos en uno de 
los mejores títulos de los últi- 
mos tiempos. Se trata de «Co- 
lin McRae Rally 2.0». 


: núde [o 


Una vez instalado el juego, lo 
iniciamos y buscamos el me- 





Dentro encontramos una 
nueva opción a la que debe- 


; mos acceder pulsando sobre el 
: botón de ¿4 2005 





Volvemos a visualizar una 
nueva pantalla en la que es 


: posible elegir el número del ju- 
: gador al que le vamos a asignar 
: el control con el volante. En nues- 
: tro ejemplo vamos a asignárselo 
: al jugador 1, Boro lo que seleccio- 
¿ namos CAT 





Debe aparecer ahora una 
nueva ventana en la que, con 


: las flechas izquierda y derecha 
: del teclado, podremos ir seleccio- 
: nando las distintas opciones de 
: configuración del volante. Una 
: vez seleccionada la que desea- 


: mos, sólo tenemos que pinchar 
: en el botón para va- 
: lidar todos los cambios realizados 
: hasta el momento. 


En el primer campo, habre- : 


mos de seleccionar el volan- 
te que tenemos instalado. 
La dirección la seleccionaremos 
en modo análogico, al igual que 
la opción Acelerar/Frenar. 
Habilitaremos los efectos de 
conducción para sentir un mayor 
realismo en el manejo. 
No debemos cambiar los ejes 
de acelerado y frenado. 
Como el volante no posee siste- 


A A AA AA E TR Or 





14 0e9mo la carpeta de 
destino donde queremos 


que se copien los archivos de 
instalación. Si vamos a cambiar 
la ruta, tendremos que pinchar 
en 


1 Elegimos el grupo de 
programas y pulsamos 





7 La copia de archivos a 

nuestro disco duro co- 
mienza y tarda pocos segundos. 
Al finalizar, el sistema nos pedi- 
rá que reiniciemos el equipo. 
Para hacerlo, pulsamos en el bo- 
tón Finalizar y habremos con- 
cluido el proceso. 


IR A E AR) 


ma de efectos de fuerza, esta 0p- 


: ción permanece deshabilitada. 


' En la nueva pantalla podre- 
mos redefinir los controles, 
eligiendo, por ejemplo, si quere- 
mos cambiar de marcha con la 
palanca de cambios o con las del 
volante. Del mismo modo, es po- 
sible cambiar cualquier defini- 
ción de control. Finalizado el pro- 
ceso seleccionamos SS 


AA A 





Una vez reiniciado el equipo, 
automáticamente proseguirá 
la configuración del volante. 
lrán apareciendo sucesivas 
ventanas en las que tendremos 
que ir aceptando los mensajes 
que nos muestra. 

La instalación de Thrustmas- 
ter 360 Modena PRO Racing 
Wheel ha concluido. Ahora po- 
dremos comprobar que todo 
funciona correctamente con el 
programa de calibración y que 
nos va a permitir diiagnosticar 
el estado de todos los compo- 
nentes, desde los ángulos de 
giro hasta los efectos de res- 
puesta de fuerza y pedáles del 
conjunto. 





Esto nos lleva a una nueva 
pantalla en la que podre- 
mos calibrar los ejes del juego. 
Esta operación será necesaria si 
vemos descentrado el punto 
de referencia de cada eje. Una 
vez terminado seleccionamos 
en las sucesivas 
pantallas hasta llegar a la pri- 
mera que visitamos. 





Ya se puede dar por conclui- 
do el proceso de configuración 
del volante para «Colin McRae 
Rally 2.0». Ahora solo hay que 
iniciar una partida y disfrutar 
del realismo en tus manos. 
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Asi se Instalan Todos los Juegos 





En esta sección te explicamos, paso a paso, cómo instalar y dejar listos para disfrutar todos los juegos comentados este mes en COMPUTER HOY JUEGOS. 





Cuando en el apartado INSTALA- 
CIÓN de la tabla de Test encon- 
tréis en la valoración del paráme- 
tro Complejidad de la primera 
instalación las palabras Arran- 
que Automático, querrá decir que 
el juego viene acompañado de 
un sistema de ejecución automá- 
tica en el que sólo tendremos que 
insertar el disco en el lector para 
ponerlo en marcha. Debéis saber 
que para hacer funcionar estos 
sistemas de autoarranque, es ne- 
cesario que vuestro sistema ten- 
ga activada esta opción. 

A continuación os describimos 
cómo hacerlo: 


Pasos Comunes a 
Todas las Instalaciones 


NM ia 


Hacemos doble clic sobre 
el icono Mi PC, desde el es- 
critorio de Windows 


enanas la unidad 
de CD-ROM que veremos 
en la nueva ventana 


Cliqueamos sobre el archi- 

vo ejecutable, que suele es- 
tar representado con un icono 
del juego (o tiene las extensio- 
nes de archivo .bat o .exe). 


Startopia | 
(AID: 
pp | 


Elegimos el idioma es- 
pañol de entre todos 
los disponibles. 


ARAS DEAD 


Los archivos se copian 
ahora en el PC. 


Podemos elegir entre 

tres tipos de instalación. 
Confi ns una, pinchamos 
en 


lontalarido: 


Arranque Automático de un Juego de PC 





Entramos en el menú Inicio, 
Configuración, Panel de Control. 


Aparece una carpeta en la 
que debes pinchar dos veces 


Sistema 
En la nueva ventana seleccio- 


namos la pestaña Adminis- 
trados de dispositivos. 


Torrente, el Juego 


Test en Pág. 46 Pl Trucos en Pág. 66 


Hacemos clic en la opción 


Si no aceptamos los térmi- 
nos e del contrato de licen- 


La carpeta de destino prede- | 
terminada se encuentra en 


este directorio . 


IT TL 


El Arde etorri 
tonada paa la rmapoa la de los utero: EN 


6 ntes 


ROSE 


Aparece una lista de los dis- 

positivos reconocidos por el 
sistema. Pulsamos dos veces so- 
bre el icono del CD-ROM. 


E B Adaptadores de pantalla 


Automáticamente se desple- 
gará otro icono en el que 
aparece el modelo exacto de 
nuestro lector de CD-ROM. En es- 


NE AAA 
Carpeta de destina 
Haga clic en Siguiente para Instalar en esta carpeta o en Cambler para instalar 
pl 


A O 


Podemos elegir entre dos 
tipos de instalación dife- 
Hay vez Epi la me 


S oi ai ! 
Se instalarán todos los compórentes ma. [Necesta más. el 
er pao e] 


rom 
sortir 


| | 


do y A aca 
coc nn de 


Los archivos se copiarán en 


nuestro disco duro 


Los componentes del programa seleccionados se están instalando. 


patos putos Aia 0 teclatshudi Muerd heralarortobo ; 
Ñ proceso puede durar varios minutos. 


Tecleamos la clave 
que viene en la caja 


Hacemos clic en 


El uoqruna1o hill con alero men de cien reunió 


e inet d bu 
Personalizada acopla opuone: qua se desean Asognendad para 


Hacemos clic en 
ra incluir un Acceso di- 
recto en el escritorio. 


¿Quieres crear un acceso directo para 
StarTopia en tu escritorio? 


NN 
: A me Y 
E q 

Ye 


AS 
3 
NV ETS 
a IATA FATOATO 
SATA OAS 
TAIANA IS 


do clic en 


mente la Licencia de 
Uso.Hacemos clic en [EXest 


EA, AMucky FORSTER ONO Setrgo SM 


para continuar. 


comienza. 


Existe un directorio 
predeterminado que 
podemos cambiar hacien- 
.Una vez con- 
Debemos leer atenta- t9Imiés pinchamos en 


La copia de archivos- 


te caso pulsamos dos veces sobre 


_NEC DV-5700A 


(debéis tener en cuenta que en 
vuestro sistema puede aparecer 
otra información distinta ya que 
el modelo no es el mismo o con- 
táis con más unidades). 


a 312 ms ROM 
(E) NECDV-57004 


En la nueva ventana seleccio- 
namos ONIS 


IEA IZ: 


El programa de Instalación 
nos da la bienvenida 9. Hace- 
mos clic en | suuiente > 1, 


S paca lin alidalicle de todo: los 
e cs 


ni les pco pao ar 
cho en Se a dl de 
paa con el programa 


AVISO: Esta edá ls leyerde 
po penado 


La carpeta predeterminada 

se encuentra en 
elegir otra ubicación pulsando el 
botón Visualizar 


Ea na a can 
¿y Carpeta siguente. 


pad palilo vns capota dee. Vial 
yes ce ola cupela o 


ción 


(507 


disponibles. 


Debemos leer 


atención las notas im- 
portantes sobre la compa- 


Podemos 


«Continuamos 


Testen Pág. 28] Trucos en Pág. 75 


Pinchamos sobre la op- 


e A LAOS 


Seleccionamos el idio- 
ma e de entre todos los 


Cancelar | 


De todas las opciones dispo- 

nibles, señalamos Notificar la | 
inserción automáticamente ey | 
pútamos el botón | Aceptar. 


A continuación el sistema nos 
pedirá reiniciar el ordenador. 
Volvemos a Aceptar. 


El programa comienza a co- | 
piar. i 


MSSISULEO: 


Copiando el archivo: 
A Mid FilesiW econó a 


Si tenemos una versión de | 
DirectX superior a la 7, hace- | 
mos clic en | 


El programa ya está instala- | 
do en nuestro ordenador. 


tibilidad con diferentes ti- 
pos de hardware. 


Lo O lalola Setup. tiens: uo ansia VODODO 
| pene ME o scr ta ccióna 
acia Pesca y dese más clomac? 


Arepirta tres de ejeci/e el juego de que drpones de alereror una taneta Dick 7 
[31 Consta la tasción de solución de pecblemas del archivo Pisadio s bares algu dies 


an 


Elegimos un tipo de 
instalación según el 
espacio que vamos a ocu- 


1 - Instalación mínima 
2 - Mínima con música 


| alt] 
114 - Instalación completa 6, 


La copia de archivos da 
comienzo. 


con 





Adventure Pinball 
Debemos elegir los | 


componentes e que | 
El programa de instala- queremos instalar antes]| 
ción nos da la bienve- de que comience la copial| 
nida. Pinchamos en de los archivos. 
para comenzar. : 


Alone in the Dark 











World War |l Battle of Britain 


rr Los archivos empiezan | 
a copiarse en nuestro | 
Elegimos e y pincha- ordenador 


ed 


Seleccionamos una car- 
peta de destino 


El ogana de matelación 4/2 «Basie l Estan ext reabre las opecocaas eche rdas 


5 
A 
.. 
2 
== 
2 
O 





intalindy 
Lomas holiviretWW2 Darle el Bitar GD comal gd 


o dejamos la que viene por Plrsl -H%a 
defecto para la copia dear- ===" | 
eHivos 3 «Alone in the Dark» ne- 
cesita que instalemos 
la versión de DirectX 8. 
Pinchamos en 







Veas en ab to rutab Adrertro Pebal on pus computer. 
Cid. Did do hago Set, ar ¿hch. “Carcel” el arg tina do el. 
The ricematos: y Uns hor below cortan: Walk fris you can cáci onto cblpm mero int canadian. 






El programa de insta- 

lación nos da la bien- 
venida. Hacemos clic en JA Una vez terminada la | 
guess] para proseguir “Y instalación, podemos | 
con la instalación. reiniciar el ordenador e cli- | 


| Bienvenido a InstalShield Wizard de WWZ - | 


Battle of Britain 





Alone in the Dark ss mstalará en esta canpela, 
Para aceptarlo, pulse el botón Siguiente. 
Para seleccionar otra carpeta, pulse el botón Exammnar y 
seleccione otra carpeta 













P) Arete ak loe Me tartebr 
Deva rita abc Direct 











Los datos comienzan i Paras salr sin instalar Alone mí the Dad. pulsar el botón Cancelar. 
Debemos escribir la a instalarse en el dis- | 
clave para continuar co duro de nuestro orde- | 


con la instalación. nadore. 









á Podemos también ins- 
talar GLSetup. 


InstalShieldlr) Wizard ratalorá WW2 - Battle ol Britain en 
su equpo. Pasa continuar haga cbc en Siguiente. 





Carpeta de destino - > ms 
de delata 





mel 
A A 


Los archivos necesarios 
comienzan a copiarse 
en nuestro disco duro. 





Por favor es 
blanco de del manual 














CA MU 










La carpeta del menú 
inicio puede ser modi- 
ficada por si tenemos algu- 
na ubicación e específica 
para los juegos. 


El programa de instala- rr 
ción nos dará la bienve- 

Pinchamos en nida... en Jus 

que dé comienzo la 1 


instalación. 






O pogara de relacin Acad de ináe estb rmaicands d9s cperacones sabados. 










ircdalarndo. 
CA, MicradóReod ia ina Soda 










Seleccionar carpeta de programas 











Seleccione una carpeta de programas. 


Terminada la copia de 
archivos, podemos de- 
cidir entre leer el archivo 
Readme eo lanzar la apli- 
AaBreI Pinchamos en 
Introducimos la clave . FARADO para finalizar con 
que viene en la parte] IO | todo el protest 
frontal de la caja del CD.| | | se es 
Una vez escrita, pinchamos 


- Elprograma de instalación añadrá los] a) de las dos pestañas 
mencionada a continuación. Es posibk ; i 
uno de la lista de carpetas existentes. 1] podremos poner un icono e 
EA | en el escritorio y leer un tex-[| 
to referente al juego. Pin-|| 
chamos en [Finalizar | para ter- 


minar la instalación. 


InstaliS hield Wizard 


Si aceptamos en alguna 






















Si estamos de acuerdo 
con el contrato de li- 
cencia e (en inglés) hace- 








InstalShield Wizard ha instalado Road to india con éxito. Haga 
clic en Fmalizar para salr del asistente. 













¡BattleClom Client 
¡Creative 

¡Download Accelerator 
guías del usuario 








Les cuidadosamente el acuerdo de bcercía siguente. 










Elegimos el tipo de ins- 
talación e que mejor se 
ajuste a nuestras necesida- 


AS des. Empezamos la copia 


caló | de archivos pulsando en 


l 
f 
Id ) 


Prestar la tecla AMY PÁG para ves alsosio. de acución j 





IV [Ciear un alajo en el escuñond 







Y Leer las recomendaciones 


Los archivos se copian 
automáticamente al 
disco duro. 













A A doit oa 
a de retdeción Para redlcós la natación de Reed do dvás Sebe acepta 





Dreamcast PlayStation 2 Nintendo 64 PSOne Game Boy Color 
Abre la tapa del lector pul- Conecta el pad de control en Ñ TIT y. Pulsa el botón EjectG) de la Por la ranura trasera de la 
sando el botón EjectG) e el puerto número 1 de la | q consola para abrir la tapa. In- consola, encajamos el car- 
introduce el disco. consola y presio- E troduce el CD en el lector. tucho asegurándonos de que 
0 na el botón Reset ATA | el botón de Power está en la 
para comenzar la e, j Después de haber cerradola | posición Off. 
1 reproducción. MU tapa, enchufa el mando de A 

/ y la consola en el puerto número 

Presiona el botón de abrir la Introduce el cartucho por la 1 y presiona el botón de encen- 

bandeja e introduce el disco de ranura superior de la consola. | dido. El juego comenzará la car- 


juego. Cargará inmediatamente. TN ga automáticamente. 


Introducimos un mando 
de control en el puerto A Y ' r as | 
TA y encendemos A Conecta el mando al puerto 
Fla consola pre- A de la izquierda de la conso- Az | 
sionando el bo- la.Pon el botón encendido/apa- > E | Encendemos la consola pa- | 
Itón Power6). gado 6) en la posición On. | ra comenzar a jugar. 
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¿Crees que algunos juegos se quedan cortos de niveles y 
que unos cuantos más no vendrían mal? Si eres de los 
que tienen esa opinión y tu juego se llama «Worms World 
Party», aquí tienes los consejos e instrucciones que 
debes saber para manejar a tu antojo todas las opciones 
del editor de niveles que te ofrecemos con nuestro CD de 
regalo. ¡Amplía tu universo con nuevos mapas! 


ay un problema que pa- 
decen casi todos los jue- 
gos del mundo: tarde o 
temprano pierden interés y pa- 
san a engrasar la lista de adqui- 
siciones que guardamos en lo 
más hondo de un cajón. 

Fruto de ese afán por convertir 
en eterna la existencia de un 
juego, los programadores procu- 








El editor de «Unreal Tournament» es uno de los más potentes, pero 


raron las herramientas necesa- 
rias para que cualquier usuario 
pudiera inventarse un nivel nue- 
vo, o una fase extra con la que 
estirar un poquito más su entre- 
tenimiento. Ejemplos tenemos 
muchos, como algunos títulos 
de coches que a principios de los 
90 traían unos completos edito- 
res de circuitos. 


al mismo tiempo de los más complicados que podemos encontrar. 


o AAA RS TIEN INES 





Aún así, hay que realizar una 
clara diferencia entre lo que po- 
demos considerar como un edi- 
tor y una potente herramienta 
utilizada por los programadores 
que, en algunas ocasiones, pasan 
a ser de dominio público. Estas 
últimas son programas compli- 
cados para los que, en ocasiones, 
son necesarios conocimientos 
extra si queremos completar 
procesos tan aparentemente bá- 
sicos como el poner una simple 
textura. Eso, sin contar que algu- 
nos escritorios de trabajo de este 
tipo de utilidades parecen más 
un puzzle que otra cosa. 

A esta categoría se apuntan los 
juegos de acción como «Quake 
Ill Arena» o «Unreal Tourna- 
ment», que poseen aplicaciones 
tan potentes que es posible cre- 
ar, en el sentido más amplio de 
la afirmación, juegos completa- 
mente nuevos que podrían ser 
comercializados sin problemas, 
lejos del cuerpo principal. 

Por otra parte, los denomina- 
dos editores suelen ser progra- 
mas mucho más elementales, 
sencillos e intuitivos de utilizar 
que se valen, en su mayoría, de 
vistosos iconos que identifican 
con cada una de las acciones po- 
sibles. Un ejemplo de este tipo 
de programas es el editor de ni- 
veles de «Worms World Party» 
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El número de objetos que aparecerán en un escenario de «Worms 








World Party» puede ser definido con el editor de escenarios. 


que adjuntamos con nuestro CD. 

Precisamente, hemos elegido 
el editor de este juego por su 
sencillez de manejo ya que por 
su naturaleza, este tipo de títu- 
los invitan a una partida rápida 
en la que divertirnos dentro de 
un escenario creado, de principio 
a fin, por nosotros mismos. 

En él, podremos importar una 
imagen creada por nosotros pa- 
ra utilizarla de escenario, diseñar 
equipos de gusanos, determinar 
las reglas de la batalla para dic- 
taminar quién es el vencedor, 
programar las ayudas que reci- 
birá cada equipo durante la gue- 
rra o el número y categoría de 
las armas disponibles. 

Un detalle importante que de- 


béis tener en cuenta es que para 
poder jugar con los niveles crea- 
dos con el editor es necesario 
instalar antes el Service Pack que 
también adjuntamos en el CD, 
en el directorio Utilidades.De no 
realizar dicha instalación, será 
imposible importar los nuevos 
escenarios en la versión españo- 
la del juego y utilizarlos. 

A continuación os vamos a ex- 
plicar cómo diseñar un escena- 
rio completo para el modo en- 
trenamiento y todas las 
opciones que, obligatoriamente, 
tendremos que calibrar. Toman- 
do como ejemplo el presente, es 
posible construir otros mundo 
de batallas donde los gusanos 
harán podrán hacer de las suyas. 


Una Misión de Entrenamiento 


En los siguientes pasos 
COMPUTER HOY JUEGOS os 
va a explicar los pasos ne- 
cesarios para que podáis 
construir vuestro propio 
mundo dentro de «Worms 
World Party» y luchar por 
conquistarlo a tiros. 


Vamos a proceder a la crea- 
ción de un nivel del juego, pero 
para poder empezar antes de- 
bemos elegir el tipo de nivel 
que vamos a crear. Es decir: mi- 
sión de entrenamiento, para 
un solo jugador, multijugador 
o de ataque por tiempo. 

Nosotros vamos a centrarnos 
en la creación de una misión 
de entrenamiento para practi- 
car el tiro con las granadas.De- 
béis tener en cuenta que para 
tener acceso en el juego a los 
niveles que hayáis creado, es 
obligatorio instalar, además 
del editor, el Service Pack del 
juego que hemos incluido en 
el CD. 


Tras instalar el editor pin- 
chamos en Inicio, progra- 
mas, leam17 


LE 





IN A 


Aparece una nueva venta- 

na en la que debemos se- 
leccionar el tipo de misión a 
crear, en este caso. 





Una vez hecho esto, tendre- 
mos acceso a una nueva ven- 
tana con una serie de pestañas 
en la parte superior que con- 
tienen todos los parámetros 
que son necesarios configurar. 


En la pestaña Mission De- 
tails, lo primero es asignar 
'un nombre a la fase. Como 


Como hemos reflejado ante- 
riormente, durante el proceso 
de creación de niveles, debe- 
mos seleccionar un escenario. 
También apuntábamos que 
existían dos formas de hacerlo, 
y entre ellas se encontraba el 
editor de escenarios del propio 
juego. Esta útil herramienta nos 
permite diseñar cualquier esce- 
nario que nosotros queramos 
con una forma determinada y 


ec ie 





ejemplo, llamaremos a nuestra 
nueva misión 





Elegimos la condición por la 

que la misión se dará por 
concluida. En n nuestro sjomplo, 
je ona MA , der es: 





es deci que la misión imidtulr 
cuando hayamos destruido a 
todos los gusanos enemigos. 


Pondremos en la ventana 
inferior derecha un texto 
explicativo de los objetivos. 


pestaña, 
Temaia] tendremos que ele- 

gir el escenario donde se desa- 
rrollará la misión. Para su crea- 
ción podemos utilizar cualquier 
programa de retoque fotográfi- 
co O bien, el editor de escena- 
rios del que hablaremos más 
adelante y que incluye el propio 
juego. El resultado lo tendre- 
mos que guardar en formato 
BMP Una vez diseñado pincha- 
¡Load Tenain | para cargar- 


La siguiente 








lo en el programa. 


También podemos escoger 

si queremos que el terreno 
sea indestructible, aunque es 
más interesante que los impac- 
tos del armamento hagan me- 
lla en todos los detalles del es- 
cenario. 





80 pestaña LÚplion: 
see seis zonas diferenciadas. 
La zona Weather/Friction nos 
permite escoger la superficie del 
terreno y si queremos viento o 
no. Recordad que este paráme- 
tro hace más difícil apuntar. 


los elementos que creamos 


: oportunos. Luego, es posible 


guardar este escenario que ha- 


; yamos creado y posteriormen- 


te importarlo en el editor de ni- 
veles. 

Al ser un editor de escenarios 
del juego, ya posee los paráme- 


: tros necesarios de tamaño y pa- 


leta de colores que son obliga- 


: torios para poder utilizarlos. Es 
: tan sencillo que no son necesa- 


La zona Random Crate Drops 

permite escoger la frecuen- 
cia con la que irán cayendo del 
cielo paquetes de vida, armas y 
herramientas. Al ser una misión 
de entrenamiento los valores 
deben estar siempre a 0%. 


7 0: zona Weapons/Turn 
State nos permite elegir 


parámetros para los momentos 
del disparo. En el ejemplo no to- 
caremos ninguna de las opcio- 
nes que vienen por defecto. 


1 1 En la zona Sudden Death 
Made pare op- 





1 La zona Misc la dejare- 

mos como está ya que se 
trata de opciones de repetición 
y otros aspectos no influyentes 
en el desarrollo del entrena- 
miento. 


1 Por último, en la zona Ti- 

me indicaremos el tiem- 
po que daremos a los gusanos 
para efectuar su ataque. Por de- 
fecto vienen marcados 45 se- 
gundos y en este tipo de misión 
no es necesario bajar o subir el 
tiempo. 


7 A: pestaña nos 

dará acceso a la configu- 
ración de equipos y componen- 
tes de los mismos. En esta ven- 
tana es donde tendremos el 
control de todo lo referente a 
los jugadores que componen la 
partida que vamos a crear. Para 
añadir un nuevo equipo tendre- 
mos que pinchar en el icono 
y, para añadir gusanos dentro 
del mismo equipo, en 
También podremos poner nom- 
bre a los equipos y componentes 
así como el color del equipo. 
En el ejemplo añadiremos un 
equipo azul llamado Worms CH) 
y al soldado le llamaremos CH) 1. 


1 El siguiente p 
paso será pro- (5, 
veer el almacén de [$ 
armas para llevar a [8 
cabo la misión de en- [ls 
trenamiento. Como 
la misión está hecha [$ 
para practicar con las [655 
granadas, ésta será la única arma 
que daremos a los gusanos. Para 
añadir un arma pinchamos en 
Weapon, elegimos el símbolo de 
granada y escogemos la opción 
Infinite, para poder disponer de 
cuantas granadas queramos. 


7 Seguimos el mismo pro- 

cedimiento para añadir 
también armamento, granadas, 
al otro equipo. 








7 Y la pestaña [Events 
dremos añadir evetitOs ta- 


les como poner objetos en el es- 
cenario al inicio o que aparezcan 
cuando el juego llegue a un nú- 
mero determinado de turno. En 
el ejemplo no vamos a añadir 
ningún evento ya que se trata de : 
un simple entrenamiento. 


7 La ue pestaña, 





ME IAE 


rios conocimientos previos. 
Para diseñar un escenario con 
editor de «Worms World Party»: 


Arrancamos el juego y pin- 
chamos en el icono 










Nos aparecen todas las op- 
ciones del juego y entre to- 
das ellas pinchamos en el icono 





Ahora solo tenemos que 

elegir un escenario ya dise- 
ñado para modificarlo o crear 
uno nuevo desde cero. 





ceso a las distintas acciones 
que pueden ser ejecutadas en 


determinados momentos por | 


los dos equipos. En el ejemplo 
vamos a hacer aparecer un pa- 


quete con un misil dirigido.Pa- | 


ra 210 pinchamos en el botón 
* Add], elegimos la opción 











Homina Missile 


A e ll le ecc al lol ba bt 


elegimos Homing Missile pul- e 


sando finalmente Ya he- 


mos terminado de crear nues- 


tra misión de entrenamiento, 
ahora vamos a proceder al tes- 


teo de la misma para verificar | 
que todo está correcto y, por úl- | 


timo, la exportaremos al juego. 





7 En la pestaña [Export Mission 
podremos testear si he- 


mos cometido errores a lo largo | 


del plas pinchando en el bo- 





2 Tras comprobar que no | 


hay errores pinchamos 


en el botón [Export Mission |. Aho- : 


ra ya tenemos lista nuestra mi- 
sión de entrenamiento. Para 


comprobarlo sólo debemos | 
entrar en el juego e importar | 


buscar las misiones nuevas. 


Por último escribimos un 
nombre para nuestro esce- 


nario y pinchamos en el botón 





pr Ez omo Ml E 






































o ER- DE 
























Y 
O 
Y 
e 
a 

pr 
Y 


¡a 
| 
i 
| 
l 
| 
| 
l 
E 
' 


o al 











DIERE LIA ERA A ¿iv 


e A 


A 


A IA MIDA ii a 


COMPUTER HOY JUEGOS no puede Gabi que, tras su publicación, 
los archivos cambien de ubicación o tamaño. 





| Últimas Novedades + Juegos de PC_|-————— 


1. Black 8: White - Electronic Arts » Criatura mandril (1,2 MB). 
http://www.electronicarts.es/descargas/Mandril%20B8W.zip 

2. Blade The Edge of Darkness * Friendware + Soluciona diferentes problemas (3 MB). 
http://www.arsenal66.com/arsenal15/descarga.php3?id=640 

3. Clive Barker's Undying - Electronic Arts - Ajusta las texturas del juego (3,66 MB). 
(3,66 MBftp://ftp.ea.com/pub/ea/patches/undying/Patch_1.exe 


4. Conflict Zone - Ubi Soft - Soluciona problemas con el sonido en las escenas de vídeo (3,01 MB). 
MBhttp://www.ubisoft.es/patches/material/cz_patch_v11.exe 


5. Crimson Skies » Microsoft España » Soluciona diferentes problemas (2,2 MB). 
http://download.microsoft.com/download/crimson/Update/1.01/W9X2KMe/EN-US/CrmSk101.exe 

6. Delta Force 2 - Friendware * Actualiza el producto (9,2 MB). 
http://www.friendware.es/descarga/parches/df2upd8.exe 

7. Deus EX * Proein + Mejoras de opción multijugador (36 MB). RediriJe a otra web. 
http://www.gamespy.com/articles/december00/dxmp 

8. eracer * Friendware * Actualiza a la versión 1.17 -sólo usuarios registrados- (1,6 MB). 
http://www, eracer-online.com/downloads/eRacerPatch(117).zip 

9. Eurofighter Typhoon - Friendware * Mejora el rendimiento del juego con cierto hardware (3,12 MB). 
http://195.173.199.197/game_support/s/typhoon.exe 

10. Flight Simulator 2000 Professional Edition - Microsoft - Mejoras varias (9,3 MB). 
http://download.microsoft.com/download/fsim2000pro/Patch/2.0b/W98/ES/fs2000_pro_update2b_es.EXE 

11. Giants: Citizen Kabuto + Virgin IE - Actualiza a la versión 1.2 (1 MB). 
http://www.giantscitizenkabuto.com/catalogo/giantscitizenkabuto/downloads/update12.exe 

12. Grouch! * Dinamic Multimedia * Solución de problemas con Windows 95 y 2000 (306 KB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/act_grouch.zip 

13. Homeworld Cataclysm + VUIPE + Actualiza a la versión 1.01 (2,7 MB). 

-http://www.havasinteractive.es/1_Soporte/ProgSierra/HWCPatchV101_SPA.exe 

14. Insane + Proein * Mejoras de opción multijugador (469 KB). 

http://www.codemasters.com/insane/insanepatch.htm 


15. Kingdom Under Fire * Friendware * Mejora la opción multijugador (2,08 KB). Redirige a otra web. 
http://www.friendware.es/descarga/parches/KufEng108.EXE 


Tarjetas de Video 


Hércules, Serie 3D Prophet, Prophet 1 y 111 - Versión 12.40 para Win 95/98/ME del 8 de Junio de 2001 (2,70 La 
- http://ftp.hercules.com/video/exe/NVIDIABASED/3DP-9X-1240.exe 


Hercules Serie 3D Prophet 4000, 4500 + Versión 7.114 para Win 95/98/ME del 29 de Junio de 2001 (6,61 MB) 
http://ftp.hercules.com/video/exe/KYROBASED/3DPK-9X-7114.exe 


NVidia Detonator 3 (Tarjetas basadas en Series TNT y Geforce) - Versión 12.41 del 6 de Junio de 2001 (3,6 MB) 
http://www.nvidia.com/docs/lo/532/S5UPP/12.41-W9X.exe 


Matrox Millenium G400 - Versión 6.51.012 del 10 de Abril de 2001 (3,6 MB) 
ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/win_9x/2001/w9x_651.exe 


Creative Series TNT /TNT2 / Geforce / Geforce 2 Versión de referencia nVidia 6,50 del 12 de Marzo de 2001 (3,1MB) 
ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/3db/3db9xdrv_650.exe 


3dfx Series Voodoo 4 /Voodoo 5 AGP/PCI - Versión 1.04.00 del 9 de Noviembre de 2000 (8,37MB) 
ftp://ftp2.3dfx.com/drivers/voodoo5/vs-w9x-1.04.00.exe 


ATI Serie Radeon + Versión 4.13.7075 para Win98 y WinMe del 20 de Marzo de 2001 (11,76MB) 
http://driver.ati.com/drivers/wme_radeon_4_13_7075.exe 


ATI Serie 128 * Versión 4.14.70.78 para Win 98 y WinMe del 20 de Marzo de 2001 (7,68MB) 
http://driver.ati.com/drivers/wme_r128_4_13_7078.exe 


Elsa Gladiac 920 - Versión 4.12.01.1101 para Win95/98 del 11 de Abril de 2001 (2,71MB). 
ftp://ftp.elsa.de/pub/FILES/GRAPHICS/GLADIAC9I20/WIN9X/G920 _W9X.ZIP 


. Elsa Gladiac 511 * Versión 4.12.01.0758 para Win95/98 del 20 de Abril de 2001 (2,48 MB). 
ftp://ftp.elsa. A ESA CH/WOX/ELSA_W9X.ZIP 





onte al Dia! 


Actualizaciones para juegos de PC distribuidos recientemente (parches) con las 
últimas versiones de los controladores para tarjetas de vídeo y sonido (driver) 


De nuevo este mes hemos in- 
cluido algunas novedades (que 
aparecen resaltadas en color ro- 
jo) que han sido publicadas con- 
forme a nuestro criterio de pro- 
poner soluciones oficiales, es 
decir, archivos desarrollados por 
los equipos de programación 
responsables de los juegos. 

Debéis tener en cuenta que in- 





ternet es un vasto territorio don- 
de se pueden encontrar miles de 
archivos con soluciones caseras, 
pero es precisamente esa proce- 
dencia desconocida lo que pue- 
de volver peligroso su uso. 

Por eso, en COMPUTER HOY JUE- 
GOS sólo vamos a publicar aque- 
llos ficheros garantizados por las 
compañías productoras que son, 


al fin y a la postre, las responsa- 


tes después de haber vendido su 
producto. Recordad que tener 
todos los dispositivos bien insta- 
lados, con sus driver Rág:94 
perfectamente actualizados, q ga- 
rantiza un mayor grado de com- 
patibilidad con los juegos y utili- 
dades más actuales. 





16. La Prisión + Dinamic Multimedia * Paquete completo: (38,7 MB). 
ftp://ftp2.laprision.com/pub/Prision_FULL_DDayPatch.exe 


17. Mechwarrior 4 Vengeance + Microsoft + Mejora la opción multijugador (4,3 MB). 
http://download.microsoft.com/download/MechWarrior/Update/1.0/W9X2K/ES/MW4Patch1ESP.exe 

18. NHL 2001: Electronic Arts + Mejora de opción multijugador (3,43 MB). 
http://www.espana.ea.com/www. electronicarts. es/parches/nhl2001/nhI2001_ patch 03 exe 


19. No One Lives Forever * Electronic Arts + Ajuste de diferentes elementos del juego (13 MB). 
ftp://ftp.ea-europe.com/pub/support2/Patches/NOLF/NOLFUpdate003.exe 


20. Oro y Gloria: Ruta hacia el Dorado + Ubi Soft + Solución de problemas (401 KB). 
http://www. ubisoft. es/patches/material/ Patch%20sur%20master920PC. zip 


21. Primera División STARS + Electronic Arts + Nuevas alineaciones (2,35 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/stars2001/StarsUpdate.exe 

22. Pro Rally 2001 » Ubi Soft * Solución de problemas (2,05 MB). 
http://www.ubisoft.es/patches/material/ProRally_v1.1.exe 

23. Red Alert 2 » Electronic Arts * Editor de misiones y mapas (3,37 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/FA2BETA1.exe 

24. Resurrection + Dinamic Multimedia * Niveles de dificultad (508 KB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/Resurrection_Niveles_Dificultad.zip 

25. Rogue Spear: Urban Operation - Ubi Soft * Solución de problemas (2,65 MB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/Resurrection_Niveles_Dificultad.zip 

26. Rogue Spear: Urban Operations + Ubi Soft * Solución de problemas (2,65 ME), 
http://www.ubisoft.es/patches/material/parcheurbanops.zip 

27. Serious Sam » Proein » Actualiza a la versión 1.00 (5,5 MB). 
http://www.fileplanet.com/index.asp?file=59827 

28. Tiger Woods PGA Tour 2001 : Electronic Arts + Actualiza a la versión 1 2 e 48 ME 
http://www.electronicarts. es/ parches/tw2001_patch1_. Ze 

29. Tropico * Proein * Actualiza a la versión 1.02 (728 KB). 
http://www.proein.com/parches/tropico.exe 


30. Worms World Party + Virgin 1E - Solución de problemas con algunas tarjetas gres (4,26 MB), 
http://www.irgin.es/fotos/desca rgal/parches/wormsparche exe 


Tarjetas de Sonido 


1. Genius SoundMarker 128 XG * versión 5.12.01.2228 del 27 de Abril de 2001 (5.8 MB) 
http://www.genius.kye. de/driver/MULTIMED/128wdm.exe 


Creative Sound Blaster Series Live! » Versión última del 26 de Mayo de 2000 6, 42 MB) 
ftp://62.189.143, 69/pub/creative/drivers/sblive/sblw9xup. exe 


Terratec AudioSystem EWX- Versión 4. 002. 24 Build 106 del 10 de Enero de 2001 (106 KB) 
ftp://ftp.terratec.net/ Drivers/ EWX2496/Win NT9%204. 02. 24%20Build9%20106. exe | 


Videologic Sonic Fury » Versión 4.12.01.4078-2918 del 8 de Diciembre de 2000 (27,3MB). 
ftp://ftp.videologic.com/PUB/PRODUCTS/SFury/Drivers/sfv4w9m.exe 


Terratec SoundSystem DMX Xfire 1024 « Versión 4.06.00.2885 del 13 de Noviembre de 2000 (13,8 MB) 
ftp://ftp.terratec.de/treiber/xfire/xfire_w9x_full.exe 


Creative Sound Blaster 128 PCI * Versión última del 5 de Enero de 2001 (1,98 MB) 
ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/sbpci/SBPCI128Setupus.ex 


Hercules Game Theater XP + Versión 2.00 del 12 de Febrero de 2001 (14,41 MB) 
http://ftp.hercules. com/sound/exe/GTXP/DFGTXP-9X-200.EXE 


Diamond Monster Sound MX300 » Versión 1.02 del 11 de Febrero de 1999 (14,4 MB). 
ftp://ftp.diamondmm.com/pub/multimedia/monster-sound/mx300/monstersound_mx300-102rel-driver.exe 


Terratec Sound System DMX . Versión 4.06. 008068 del 3 de Enero de 2001 (2,26 MB) 
ftp://ftp.terratec.net/Drivers/ DMX/dmx_W9x_Me_806B.exe 


10. Leadtek Winfast 4X Sound * Versión 1.93A del 12 de Septiembre de 2000 (1MB). 
his mA leadtek.com.tw/video/4xsound/8738w9x1 E zip 





bles de dar cobertura a sus clien- 


"CARTAS. 














Envíanos tus dudas a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Los Expertos Responden 
C/ Pedro Teixeira, 8 » 52 planta 
28020 Madrid 
Correo electrónico: 
Expertos.CHjuegosGhobbypress.es 


La revista se reserva el derecho a resu- 
mirlos mensajes por cuestión de espa- 


¿MÁS O MENOS COLORES? 
Conozco el tema de que 32 bits 
de color da resultados más rea- 
les pero ¿qué diferencia real o vi- 
sible pueden aportar a la hora 
de jugar aparte de un menor 
rendimiento de la tarjeta en fo- 
togramas por segundo? 
Lo he estado mirando atenta- 
mente y no aprecio diferencias. 
Juan Carlos (Madrid) 






cio. Confiamos en vuestra comprensión. | 


Recordar que esta sección va di- 
rigida a todas esas dudas que 
puedan plantearse cuando el or- 
denador da problemas, o en el 
momento en que consideráis 
oportuno por nuestra parte un 
consejo sobre qué juego o peri- 
férico comprar. 

Nuestras puertas están abiertas 
a las quejas que más os intere- 
san cuando nos leéis, ¡Gracias! 





Aunque no lo creas, la profundi- 
dad de color de 32 bits ofrece ma- 
yores matices y representa de un 
modo más fiable cualquier efecto 
que aparezca en pantalla, no en 
vano uno puede reproducir alre- 


Seguimos recibiendo cartas sobre algunos aspectos de la revista que, 
lejos de provocar dudas, suscitan las típicas controversias capaces de 
avivar el fuego de la tertulia. Al fin y al cabo, todos tenemos nuestras 
preferencias. Este mes, contrastamos un par de opiniones sobre el CD y 
el juego de regalo: unos a favor y otros...en contra. 
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NÚMEROS ATRASADOS 
Me enteré de vuestra fantástica 
existencia en el número 3 y ten- 
go un grave problema porque el 
1 y el 2 no los tengo.Y aquí viene 
mi cuestión: ¿podríais enviarme 
los dos primeros números con- 
trarreembolso más gastos de 
envío? Y si no es posible, ¿qué 
otra forma existe? 

Carlos Campos (e-mail) 


Lamentablemente, desde Hobby 


Press no existe ningún modo de 
conseguir esos números 
atrasados ya que no dis- 
ponemos de ningún 
servicio que cubra 
 esasnecesidades. 

Aún así, puedes acu- 
+" diratu quiosco habitual 

y consultar con Su respon- 


y/ sable para versies posible con- 
seguir algunos de los ejemplares 


que todavía puedan encontrarse 
en el canal de distribución. 


NO QUIERO EL CD-ROM 

Después de ver su primer núme- 
ro, me vi en la obligación de es- 
cribirles para darles un par de 
consejos. Por un lado, creo que 
deberían inaugurar secciones 
dedicadas a los distintos géne- 
ros de ordenador, como un par 
de páginas dedicadas a las aven- 
turas gráficas o a la estrategia. 


+ 


dedor de 65.000 colores y el otro 
más de 16 millones. Si te fijas bien, 
cuando un juego funciona en el 
modo 16 bits algunas texturas, 
efectos como explosiones o deste- 
llos de luz aparecen con un leve 
entramado que intenta emular 
ésa diferencia de colores que no 
puede reproducir por hardware. 


¡QUIERO SER REDACTOR! 

¿Qué estudios se necesitan para 

poder trabajar en una revista de 

videojuegos como la vuestra? 
Jesualdo (Murcia) 


El primer requisito es ser periodis- 
ta. También es imprescindible sa- 
ber mucho de videojuegos, tanto 
de los actuales como de los que 
han aparecido en los últimos 
años, para evaluar con criterio 
cualquier juego, además de domi- 
nar el hardware para jugar. Si 
cumples esas condiciones, no ten- 
drás ningún problema para dedi- 
carte a hacer revistas de juegos. 


Cartas de los 
Lectores 


Considero el precio final de 
495 pesetas excesivo y lo acha- 
co, tal vez, a la inclusión equivo- 
cada de un CD-ROM ya que lo 
considero de más. Y es que, lo 
que yo busco en ésta revista no 
son juegos ni demos, sino infor- 
mación. 

Arreis O'Neil (vía e-mail) 


Agradecemos tu sugerencia, pero 
va a resultar complicado crear sec- 
ciones tan especializadas como 
propones. En COMPUTER HOY 
JUEGOS hablamos de los video- 
juegos con una perspectiva global 
y no minoritaria y tu propuesta va 
precisamente en la dirección con- 
traria. El CD-ROM, por otro lado, es 
un regalo que responde al espíritu 
práctico que caracteriza a la revis- 
ta; es un modo ameno y divertido 
para que poder complementar y 
llevar a la práctica la información 
de la revista, pero en ningún caso 
puede sustituirla. 


¡MENUDO CHOLLO! 

Me compré la revista con el jue- 
go «Gorky 17» y cuál fue mi sor- 
presa al verlo en unos grandes 








os Expertos Responden 


MINI AA 





- COMPUTER CABREOS 


Envíanos tus quejas a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Computer Cabreos 
C/ Pedro Teixeira, 8 52 Planta. 
Correo electrónico: 
cabreos.CHjuegosOhobbypress.es 


EUROPA TAMBIÉN EXISTE 
Creemos que ha llegado el mo- 
mento de exigir una mínima cali- 
dad en los productos por los que 
pagamos grandes cantidades de 
dinero, que a veces acaban por 
ofrecernos más desilusiones que 
horas de diversión.Estamos en el 
año 2001, y todavía tenemos que 
sufrir conversiones PAL con ban- 
das negras y una gran reducción 
tanto de la velocidad como de la 
respuesta de los controles. Claros 
ejemplos son «Ridge Racer V», 
«SSX», «Sylpheed», «Tekken Tag 
Tournament» y muchos otros. Es- 
to no debería transformarse en 
una práctica común:los usuarios 
europeos pagamos más (al cam- 
bio) y estamos recibiendo pro- 
ductos de calidad inferior que re- 
sultan desesperantes. Por no 
mencionar los manuales y las 
traducciones. Por ejemplo, «Sky 
Odyssey», que cuesta 9.490 pe- 
setas de "oferta", se acompaña 
de un escueto manual en glorio- 
so blanco y negro. 
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Pero retomando el tema cen- 
tral, cualquier aparato de TV más 
o menos reciente es capaz de 
admitir una señal de 60 Hz a to- 
do color a través del euroconec- 
tor y un cable RGB.Sony no pue- 
de cercenar esta opción califi- 
cándola de elitista puesto que, 


almacenes por 7.490 ptas. ¿Có- 
mo es posible que los vendáis a 
menos 500 pelas? 


Germán Carbajo (vía e-mail) 


En COMPUTER HOY JUEGOS ele- 
gimos para el CD-ROM juegos que 
hayan sido distribuidos en las 
tiendas, cosa que garantiza un ni- 
vel altísimo de calidad y además, 
como en este caso, de máxima ac- 
tualidad. Equilibrando el coste del 
juego y la tirada conseguimos 
ajustar el precio de la revista. 


en un futuro, absolutamente to- | 
do el parque de aparatos de TV | 
- soportará una señal de 60 Hz y, | 
en los aparatos más antiguos, | 
siempre se podría disfrutar del 

título seleccionando la opción | 
de 50 Hz.No se trata de algo difí- | 
cil de implementar, es más, basta | 
con cambiar un código del pro- | 
grama del juego (el que indica el ' 
tipo de señal que se enviará al ' 
receptor) y ya está, no hace falta | 
incluir dos versiones en el mis- : 


mo CD o DVD. 


SEGA demostró que los 60 Hz | 
eran posibles en Europa y Sony, | 


inexplicablemente, se está que- 


dando atrás. No comprendemos | 
la razón de esta decisión de | 
Sony, aunque sí empiezo a en- | 
tender la decisión de muchos | 
usuarios que modifican sus con- + 
solas para poder disfrutar de los | 


títulos originales. 


Ante esta situación, apelamos 
asu publicación para que apoye | 
nuestra postura y se critique la | 
dejadez que sufrimos los consu- | 


midores europeos. 
Rafael Leyva (vía e-mail) 


Estimado lector, no solo estamos | 
de acuerdo contigo en la teoría si- | 
no que, como puedes comprobar | 
en la tabla correspondiente a los | 
títulos para consolas, se tiene en | 
cuenta ese parámetro para pena- | 
lizar a un juego. Efectivamente, | 
existen diferencias apreciables | 
entre los juegos en versión origi- | 
nal (japoneses o americanos) y | 


los europeos, ya que estos últimos 


suelen ser terriblemente más len- | 
tos. Por ejemplo, del Ridge Racer | 
para PlayStation japonés a la ver- | 
sión europea había diferencias de | 
hasta 50 segundos a la hora de | 
completar las tres vueltas a un cir- | 


cuito con un mismo coche. 
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Escribe tus críticas, 
sugerencias y opiniones a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Cartas a la Redacción 
C/ Pedro Teixeira, 8 + 52 planta 
28020 Madrid 
Correo electrónico: 
cartas.CHjuegosGhobbypress.es 
Fax: 902 15 17 98 


La revista se reserva el derecho a resu- 

mir o extractar los mensajes por cues- 

tión de espacio. En tal caso confiamos 
en vuestra comprensión. 
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16632 Bits 

Dato que hace referencia a la 
profundidad de color con la que 
se presentan las imágenes gene- 
radas por la tarjeta gráfica. Así, el 
modo llamado de 16 bits es ca- 
paz de presentar un total de 
65.536 colores, mientras que con 
32 bits podemos alcanzar los 16 
millones. 


Analógico (Control) 

El control analógico lleva el con- 
trol de movimiento de un peri- 
férico al PC o la consola median- 
te una señal analógica. Ésta 
permite repropucir movimientos 
progresivos. 
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Aureal3D 7 
Sistema estándar de sonido 3D 
desarrollado por la compañía 
Aureal'Semiconductor Inc. para 
sus tarjetas de sonido. 


Campaña Dinámica 
Referido a juegos de ordenador 
y consola, son aquellas campa- 
ñas, o misiones, que no tienen 
un desarrollo predeterminado, 
sino que se generan automáti- 
camente a partir de las decisio- 
nes que toma el jugador. 


Digital (Controlador) - 

Es el encargado de realizar y y 
transmitir la información de las 
acciones generadas a través de 
un periférico conectado al PC. 
Sólo admite dos estados: activa- 
do o desactivado, encendido o 
apagado, uno o cero. 


DirectX 

Librería de controladores de Mi- 
crosoft diseñadas con la finali- 
dad de hacer funcionar todos los 
periféricos y dispositivos vincu- 
lados a las aplicaciones multi- 
media y de juegos. 


EAN Ea ce 
Sistema estándar de sonido 3D 
desarrollado por la compañía 
Creative Labs para sus tarjetas 
de sonido. 


FPS Pe 
(Fotogramas. por segundo) Ex- 
presión que contiene una mag- 
nitud que indica las veces por 
segundo que la imagen genera- 
da desde el ordenador a través 
de la tarjeta gráfica se actualiza 
en pantalla. 


Frecuencia de Refresco 
dePantalla Do 
Es una magnitud. que “indica 
cuántas veces por segundo el 
monitor actualiza la imagen en 
pantalla. Al decir que tenemos 
una pantalla a 80 Hz (Herzios), 
estamos anunciando que el mo- 
nitor es capaz de actualizar la 
imagen que llega del ordenador 
80 veces por segundo. 


Gafas3D 

Es un dispositivo interfaz | que 
transforma la visión de imagen 
de un monitor en una visión tri- 
dimensional. La estereospía si- 
mula volumen en los entornos. 








GeneralMIDI 

(Músical Instrument Digital In- 
terface) Interfaz musical para 
instrumentos musicales. Se trata 
de un protocolo empleado para 
la conexión de instrumentos 
musicales digitales al ordenador. 


Glide 

Librería de rutinas y programas 
orientados a la representación 
de gráficos 3D compatible con 
las tarjetas basadas en los proce- 
sadores gráficos de la familia 
Voodoo del desaparecido fabri- 
cante 3dfx Interactive. 


MemoriadeVídeo 

Es la memoria que se aloja en las 
tarjetas gráficas destinada a al- 
macenar todos los datos re- 
ferentes a gráficos. Cuanto ma- 
yor y más rápido sea su acceso 
más complejos y detallados po- 
drán ser los gráficos y los efectos 
que pueda generar. 


MIPS 

(Million Intructions Per Second) 
Millones de Instrucciones por 
Segundo. Se emplean como 
magnitud para medir la poten- 
cia de un procesador. 


MP3 
Formato de archivo de compre- 
sión para sonido y música. 


nFinite-FX. 
Motor programable para el som- 
breado de vértices y pixels de es- 
cenas 3D creado por Nvidia. El 
nFinite-FX permite una gran va- 
riedad de efectos especiales de- 
bido a su condición de entorno 
programable. 


Negton 
Es un modo de funcionamiento 
para periféricos compatibles con 





Diccionario 


No hay nada como saber en todo momento a qué nos 
referimos con cada palabra en COMPUTER HOY JUEGOS. 


Aunque no es el estilo de la revis- 
ta hacer del lenguaje un impedi- 
mento para la lectura, siempre 
aparecerán términos que van a 
necesitar una breve explicación. 


las consolas PlayStation y PlayS- 
tation 2, creado originalmente 
por la compañía Namco para sus 
productos. 


vol cua 


OpenGL 

Librería de rutinas y programas 
orientados a la representación 
de gráficos 3D, que sirve de es- 
tándar compatible con gran par- 
te de los juegos y hardware de 
gráficos actuales. 


Pad Direcional. 
Término adoptado para referir- 
se a los botones en forma de 
cruceta que integran algunos 
pad de juegos y joystick. El bo- 
tón puede pulsarse hacia cuatro 
o más direccciones, cada una 
con una función. 





PAL 


Sistema de transmisión de seña- 
les de vídeo para televisión uti- 
lizado en toda Europa (salvo en 
Francia) y Australia que tiene 
100 líneas más de definición que 
el sistema utilizado en Estados 
Unidos o Japón (NTSC). 


Plataformas 
Se refiere a la superfi cie que pue- 
de utilizar el protagonista de un 
juego de acción para desarrollar 
sus movimientos. Para muchos 
aficionados a los videojuegos, la 


Aquí tenéis todos los que en este 
primer número hemos seleccio- 
nado por su especial importan- 
cia. Todos los meses, aquí, la ex- 
plicación a vuestra dudas... 


palabra plataformas es, por sí 
misma, la definición de un géne- 
ro donde los saltos y precipicios 
son el denominador común. 





Prerrenderizado 

Término que se emplea para de- 
finir aquellos entornos gráficos 
formados por imágenes 2D, y no 
polígonos, que provienen de di- 
seños 3D altamente detallados. 


Procesador 

Es el componente más impor- 
tante del ordenador ya que se 
encarga de la mayoría de proce- 
sos y cálculos y coordina el co- 
rrecto funcionamiento de todos 
los componentes del equipo. 


Procesador Gráfico 

(Chip Gráfico) A 
Chip que controla todos los pro- 
cesos de cálculo de geometría 
de escenas 3D y gráficos que se 
integra en una tarjeta de vídeo. 
Algunos modelos han pasado a 
denominarse GPU, (Graphics 
Procesor Unit), por intervenir di- 
rectamente en todos los proce- 
sos de cálculo gráfico. 











Situado « en er ds trasera del 
ordenador, es posible conectar 
distintos periféricos a nuestro 
ordenador. 





(Universa Serial Bus) Puerto de 
conexión para periféricos diver- 
sos, desde ratones hasta disposi- 
tivos para juegos. Es el puerto de 
conexión externo más rápido 
que posee un PC. 
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Para cualquier problema con el CD 
Servicio de Asistencia (SAT) 
Teléfono:902 15 18 01 
(de 10 a 14h y tardes de 16 a 20h) 
Correo electrónico: 
sat.ChjuegosOhobbypress.es 
Silo prefieres, puedes 
escribir una carta a: 
SAT-COMPUTER HOY JUEGOS 
Pedro Teixeira n*8 + 53 planta 
28020 Madrid 





En esencia es una unidad cuyo 
cometido es convertir los datos 
digitales generados por el orde- 
nador en otros analógicos que 
puedan ser interpretados por el 
monitor y, por lo tanto, proyecta- 
dos en forma de imagen sobre la 
pantalla. 


ende ar! Ñ AN 
El resultado final de un Abajo 
de diseño 3D que se utiliza en vi- 
deojuegos para representar es- 
cenarios o elementos de panta- 
lla que no necesitan animación. 
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asoluc on 
Sirve para saber el grado de de- 
finición de una imagen en pan- 











— Teléfonos de Información 





, Tel. de , 
asistencia técnica 


Distribuidora 
| AC pls 
- Ardistel 906 301502 


CIO a 


Dinamic Multimedia 902280282 902480482 902380382 satadinamiccom > 
91304 06 22 





| Data Becker 913230479 
| 

DDM 9130406 22 
- ecronicAnS 


Planeta de Agostini 902 490 346 


| 
| 
| 
» 
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Friendware. 


97646 55 03 


913013450 913013450 913314053 
913230479 


000917242880 917242880 917259081 


¿ga A 


902121509 





9137880 37 


913041797 — -—- 


917545540. 913047091 917545265  soportefea.cc 
902 490 346 





93 200 37 51 
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soporteOdatabecker-es.com 


infowebOplanetadeagostini.es 


soporteafriendware.es 


talla y está estrechamente rela- 
cionado con la capacidad del 
hardware de la tarjeta gráfica o 
monitor. Se expresa como una 
magnitud dada en puntos de 
ancho y alto como 800x600 ó 
1024x768. 





Sistema de HAB interactivo 
creado para distintos periféricos 
controladores, que emplea las li- 
brerías de DirectX para su fun- 
cionamiento y que simulan, por 
ejemplo, las sensaciones que se 
reciben de un virtual entorno 3D 
y todos sus objetos. En volantes, 
sirve para sentir las irregularida- 
des del terreno (tierra, asfalto...). 
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Número Página Web 





O www. 2d inalfantasy.com en 
E  www.havasinteractive.es 
€  www.espana.ea.com 


O www VWV w.cryo-interactive.com SE 


(G  www.infogrames.com 
o. REA: es 


aa do 
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(BD www.ibm.es 


Tel. de Fax de Correo electrónico 
información información de asistencia técnica Página web 
905157529 — 917994100 917994120 ==  wwwacclaim:com (inglés) 


dreamcastOardistel.com -- 


www.databecker-es.com 


AA 
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http://www.ddmultimedia.com 


WWW.espana.ea.com 





Direcciones de Internet 


AS 








- WWW.CIyo“interactive.com 


.dinamic.com  Saturno,1.28224 Pozuelo de Alarcón 








www.planetadeagostini.es 





CEA 





a Video Interface) Interfaz 
de Vídeo Digital. Se trata de un 
sistema de conexión totalmente 
digital que sirve, normalmente, 
para conectar la salida de una 
tarjeta gráfica a una pantalla 
LCD oTFT. 





SET de ree 
señal de vídeo cuya peculiaridad 


Número 


0000600090808 








Dirección 


Pol. Industrial Malpica, C/F Oeste. Urb. Gregorio Quejido, n* 55-57.50057 Zaragoza 


Pza. de Castilla, 3.Planta 12,E1.28046 Madrid 


Alfonso Gómez,42 Nave 1-1-2.28037 (Madrd) 
Rufino González, 23 bis. 1% 22 Madrid 


Aribau, 185.08021 Barcelona 


Vía de las Dos Castillas, 33 Ed. Ática n97, 1D2.28224 Pozuelo de Alarcón 


Orense, 34, 28020 Madrid 
Orense 34,62 planta 28020 Madrid 


O a 


es.hercules.com 


- Vía de las Dos Castillas, 33 Ed. Ática n%6, 3 planta. 28224 Pozuelo de Alarcón 


Arboleda 14 Oficina 223.28031 Madrid 


Francisco Remiro, 4.Edificio A.28028 Madrid 


ALAS Arrastaria s/n,Nave 12.Pol.Ind.Las Mercedes. 28022 Madrid 


Ronda de Poniente, 10.28760 Tres Cantos 


es que transmite la información 
de luz y colores (rojo, verde y 
azul) por seaparado. 





Tarjeta Gráfica MANE 
Tarjeta de expansión que con- 
vierte los datos digitales en imá- 
genes que se visualizan en el 
monitor. 





Tiempo Real 

Este término se aplica a aquellos 
procesos que se desarrollan al 
instante y son actualizados de 
manera constante. Suelen refe- 
rirse a la representación de esce- 
nas interactivasy se da cuando la 
acción se desarrolla sin cortar 
partes del argumento, enseñán- 
dolo todo de principio á fin. 


PA A ALIAGA 


Página Web 
www.hnostromo.com 
microsoft.com/spain/ 
es.thrustmaster.com 


www.matrox.com (inglés) 
www.microboss.de (inglés) 
www.ardistel.com 
www.msnconfederacion.com 
www.internationalleaguesoccer.com (inglés) 
www.codemasters.com/mtvmg2/ 
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| FX Interactive 917991275 917990110 917991225  asistenciaOfxplanet.com www.fxplanet.com 

- InfogramesEspaña 917470315 913294235 913292100 stecnicoOesinfogrames.com  www.esinfogrames.com 

Konami 900 111 573 915562802 915562835  -- www.konami-europe.com (inglés) 

| A E A 

| Microsoft España 902 197 198 918079999 918038310  -- tenido 

- NintendoEspaña 902117045 916597400 916597401  dubninenintendoes wwwmnintendo.: 

Proein 913846970 913846880 917666474  -- www.proein.com 
A A UA A o 
Ubi Soft 902117803 935441500 935895660  servicio-tecnicoQubisoft.es www.ubisoft.es 


VIE (Virgin Interactive) 917893550. — 917893550. 917893560 — virginúvirgines 


aos O 


VUIPE (Vivendi Universal) 91735 34 37 917355502 917352730 


www.havasinteractive.es 


Zeta Multimedia 934846600 934846600 932324471  buzonGzetamultimedia.es 


AS- 


- wWwwwzetamultimedia.es 











Azalea, 1.Miniparcela 1, Edificio D, 1%,28109 Alcobendas 

Avenida de Burgos 16D, 19.28036 Madrid 
Hernández de Tejada, 3.28027 Madrid 

Ctra.De rubí, 72-74.Edif. Horizon 30.08190 Sant Cugat del VallésVirgin Interactive España 
Paseo de la Castellana, 9-11.28046 Madrid 

Nuestra Sra. De Valverde, 23.28034 Madrid 


- Bailén,84.08009 Barcelona 
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Guía de Compras 


Todos las novedades del mes, ordenadas y clasificadas por la redacción, para que 
sepáis qué comprar y cuánto cuesta. 


En COMPUTER HOY JUEGOS esta- 
mos convencidos de que la me- 
jor manera de verificar un dato 
es verlo con nuestros propios 
ojos y, por eso, mes tras mes pre- 


TARA IA y  ie 


pararemos esta guía de compras, 
visitando las tiendas para que 
tengáis recopilada y ordenada 
por sistemas la lista de las nove- 
dades —tanto de nuevos juegos 


como reediciones— que se en- 
cuentran a la venta durante este 
mes. También os ofrecemos los 
precios estimados y la distribui- 
dora de cada uno de los títulos. 
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-2475Ptas* 14,87 € 


SpiderMan 





l 
Título Distribuidora Precio estimado Título Distribuidora  Precioestimado Título Distribuidora Precio estimado 
| CIO CUNETA ANNA]: 
| Adventure Pinball Electronic Arts 4.990 Ptas» 22,99€  ArmyMen Advance Virgin lE 8.990 Ptas-5403€ Hands ofTime - Virgin lE 5,990 Ptas + 36,00 € 
ti Alone in the Dark Infogrames 6.990 Ptas - 42,01 €  F-Zero: Maximum Velocity Nintendo 7.495 Ptas: 45,05€  LasSupernenas: El Mojo Jojo Ubi Soft 6.995 Ptas + 42,04 € 
E Anachronox Proein 7.995 Ptas- 48,05€ GT Advance-Champ Racing Proein 10.990 Ptas-66,05€ Mat Hoffman BMX Proein 6.490 Ptas + 39,01 € 
Í Arabian Nights Cryo 5,990 Ptas 36,00€  Kurukuru Kururin Nintendo 7.495 Ptas" 45,05€ Player Manager 2001 Proein 6.490 Ptas + 39,01 € 
Ñ Army Men Air Attack Virgin lE 3.990 Ptas + 2398€  Pinobee Proein 9.490 Ptas:57,04€ Snoopy Tennis -  Infogrames. | CN 
Battle for Britain Planeta de Agostini 2.990 Ptas» 17,97 € Rayman Advance Ubi Soft 8.995 Ptas- 54/06€ Spider-Man 2:The SinisterSix Proein 6.490 Ptas * 39,01 € 
Casanova Cryo 6.990 Ptas - 42,01 € Ready 2 Rumble 2 Virgin lE 8.990 Ptas-54,03€ The Mummy Retums  WUIPE 5,990 Ptas * 36,00 € 
Conflict Zone Ubi Soft 6.995 Ptas- 42.04€ Super Mario Advance Nintendo 7,495 Ptas-45,05€  T.T.Bunny Buster el heroe del día Virgin lE 5,990 Ptas 36,00 € 
Championship Surfer Ubi Soft 6.995 Ptas» 42.04€ Tony Hawk's Pro Skater 2 Proein 9.490 Ptas» 57.04€  TopGun VirginlE 5.990 Ptas » 36,00 € 
El Rey Arturo || Cryo 5.990 Ptas-36,00€ Top Gear GT Championship Proein 8,490 Ptas-5103€  X-Men:Wolverine's Rage Proein 6.490 Ptas + 39,01 € 
Emperor: Battle for Dune Electronic Arts 6.990 Ptas- 42.01€ Tweety and the Magic Gems Proein 7.990 Ptas * 48,02 € 
Fly! Proein 7.995 Ptas » 48,05 € DREAMCAST 
Jekyll 8: Hyde Cryo esoressane ALUARAIND Ad Y]: Alone in the Dark “Infogrames 7.490 Ptas =45/02.€ 
Legends of Might 8: Magic Virgin lE 4.990 Ptas» 2299€ Alone in the Dark Infogrames 5,990 Ptas .36,00€ Crazy Taxi 2 Ardistel 6.990 Ptas * 42,01 € 
Nascar Racing 4 VUIPE 4.995 Ptas- 30,02 € Commander Keen Proein 6.490 Ptas.39/01€ Sonic Adventure 2 Adistel 6.990 Ptas - 42,01 € 
Necronomicon Friendware 6.990 Ptas» 42,01 € Drácula Cryo 4.990 Ptas.2999€  StuntGP Acclaim 5.990 Ptas - 36,00 € 
Open Kart Cryo 4.990 Ptas» 22,99 €  ElEmperador y sus Locuras UbiSoft 6.995 Ptas. 4204€ Unreal Tournament Infogrames 7.490 Ptas-4502€ ' 
Road to India Cryo 6.990 Ptas» 4201 €  ElPájaro Loco Cryo 5.990 Ptas . 36,00 € 
Serious Sam Proein 6.995 Ptas- 42,04€  EnBusca delValle Encantado  VirginlE- 5.990 Ptas . 36,00 € AU E 
Stable Masters Virgin lE 4.990 Ptas-22,99€  FortBoyard Cryo 5,990 Ptas .36,00€  Exite Bike 64 Nintendo 9.990 Ptas- 60,04€ | 
Startopia Proein 7.995 Ptas* 48,05€ Freestyle Scooter UbiSoft 6.995 Ptas. 42,04€  Kirby64The Crystal Shards Nintendo 9,990 Ptas» 60,04 € 
Torrente, el Juego Electronic Arts 3.990 Ptas. 238€ - 5” O 
Typing of the Dead Planeta de Agostini 2.990 Ptas - 17,97 € - 
2: Steel Soldiers Acclaim 7.990 Ptas - 48,02 € | 
PLAYSTATION Título Precio estimado Título Precio estimado 
20 Games Compilation Virgin E 4900 Ptes-2990€ || CI 
Alone in the Dark Infogrames 7.490 Ptas + 45,02 € Precio EsPEciaL (FRIENDWARE) Knockout Kings 2000 2.475 Ptas» 14,87€ | 
California Water Sports MIrGIMAE ANA Devil Inside 2990 Ptas= 17,97 € MotoRacer2 2.475 Ptas» 14,87 € 
Egipto ll Cryo 4.390 Pus + 29/93 € Time Machine 2.990 Ptas» 17.97€ — 'NHLHockey2000 -2.475Ptas* 14,87 € 
iia HS Delta Force 2 2990Ptas= 17.97€ Road Rash Jailbreak 2475 Ptas" 1487€ | 
Formula One 2001 SCEE 6.390 Ptas» 42,01 € Whrr Label (VirGIN 1E) Soviet Strike 2.475 Ptas- 1487€ | 
Inspector Gadget Ubi Soft 4,995 Ptas * 30,02 € UPEGar 1.990 Ptas- 11,96€ StreetSkater2 2.475 Ptas + 14,87 € 
EI e Eaciaic Sa Messiah 1.990 Ptas »11,96:€ — “Superbike 2000 2.475 Ptas: 14,87:€ 
Motocross Mania | Proein 2.990 Ptas + 17,97 € Fallout 18: 1.990 Ptas» 11.96€ Theme Park World 2.475 Ptas + 14,87 € 
Rugrats: Totally Angelica Proein 5.990 Ptas * 36,00 € 
PEOR Pro 2.990 Ptas- 17.97€ EA Classic (ELECTRONIC Arts) PLATINUM (ELECTRONIC ARTS) 
WidescterPoldass Pref 7.990 Ptas + 48.02 € Command 8. Conquer Tiberian Sun 2.990 Ptas * 17,97 € El Mañana Nunca Muere 3.990 Ptas * 23,98 € 
NHL 2000 2,990 Ptas - 17,97 € La Jungla de Cristal 2 3.990 Ptas - 23,98 € 
AUN Rugby 2001 2.990 Ptas + 17,97€ Medal ofHonor 3.990 Ptas » 23,98 € 
ATV Offroad SCEE 9.990 Ptas + 60,04 € Superbikes 2000 2.990 Ptas * 17,97 € Need for Speed: Road Challenge 3.990 Ptas * 23,98 € 
Bloody Roar 3 Virgin 1E 9.990 Ptas * 60,04 € TigerWoods 2000 2.390 Ptas: 17,97€ —  BesToF (INFOGRAMES) 
E ART Fury Virgin IE 9.990 Ptas - 60,04 € Shogun Total War: The Mongol Invasion 2.990 Ptas * 17,97 € Premier Manager 2000 2.695 Ptas - 16,19 € 
Formula One 2001 SCEE 9.990 Ptas - 60,04 € XTREME (PROEIN) 4x4 World Trophy 2.695 Ptas » 16,19 € 
Freak Out Virgin lE 9.990 Ptas * 60,04 € Kawasaki Jet Ski 2.995 Ptas» 1800€ Action Man:Mission xtreme 2.695 Ptas + 16,19 € 
GIFT Cryo 9.990 Ptas * 60,04 € Quake ll 3,495 Ptas + 21,01 € Marranos en Guerra 2.695 Ptas * 16,19 € 
Hidden Invasion Virgin IE 9.990 Ptas + 60,04 € Civilization Call To Power 3.495 Ptas * 21,01 € Precio EsPEciaL (INFOGRAMES) 
International League Soccer  Acclaim 9.990 Ptas - 60,04 € Game Story (PROEIN) V-Rally 2 3.990 Ptas + 23,98 € 
La Fuga de Monkey Island Electronic Arts 10,390 Ptas - 62,45 € Hormigaz 1.995 Ptas» 11,99 € PLATINUM (INFOGRAMES) 
Le Mans 24 Horas Infogrames 9.990 Ptas - 60,04 € Felix The Cat 1.995 Ptas » 11,99 € Diva 4.490 Ptas - 26,98 € 
MDK 2 Armageddon Virgin lE 9.990 Ptas + 60,04 € She Varon (Proc) 
NBA Street Electronic Arts 10,990 Ptas + 66,05 € : 
Onimusha Warlords Electronic Arts 10,390 Ptas + 62,45 € ici IIS 
LR El AccLAImeD RANGE (ACCLAIM) Snooker 2.990 Ptas + 17,97 € 
Operation Winback Virgin lE 9.990 Ptas - 60,04 € 
RediFSdión PrGin 10.990 Ptas + 66,05 € Re-Volt 2,290 Ptas » 13,76 € Micro Maniacs 2.990 Ptas + 17,97 € 
Ruab Electronic Arts 10.990 Ptas - 66.05 € Shadowman 2.290 Ptas * 13,76 € Music 2000 2.990 Ptas + 17,97 € 
gby , 
Rumble Racing Electronic Arts 10.990 Ptas + 66,05 € SSA DS a PLATINUM (SCEE) 
Skysurfer Virgin 1E 9.990 Ptas - 60,04 € VALUE SERIES (ACCLAIM) ASangre Fría. 3.490 Ptas - 20,98 € 
The Bouncer SCEE 9.990 Ptas - 60,04 € - Jeremy McGrath Supercross 2000 2.190 Ptas-1676€ Syphon Filter 2 3.490 Ptas + 20,98 € 
Tokyo Xtreme Racer Ubi Soft 10.495 Pta - 63,08 € EA Cuassic (ELECTRONIC ARTS) AceCombat3 3.490 Ptas » 20,98 € 
UEFA Challenge Infogrames 9.990 Pta - 60,04 € C8:C Red Alert 2.475 Ptas * 14,87 € PLATINUM (PROEIN) 
Viva Rock Vegas: Flintstones Virgin lE 9.990 Pta-60,04€ | Dune 2,475 Ptas * 14,87 € Tony Hawk's Pro Skater 2 4.990 Ptas» 29,99 € 
WDL WarJetz Virgin IE 9.990 Ptas» 60,04€ | | Jurassic ParkLostWorld 


4.990 Ptas * 29,99 € 
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En esta sección presentamos una lista completa con los productos probados y publicados en nuestras páginas: juegos, tarjetas gráficas y de sonido, joysticks y pad de control, y con- Mm 
solas.En las tablas podéis comprobar los datos de plataforma, precio, número de COMPUTER HOY JUEGOS en el que aparece comentado y la distribuidora del producto. También se aa 
hace una clara referencia (y por ese criterio han sido clasificados) a la calidad obtenida en el Resultado del Test. 0 
diia ral 
dl Lista de Productos : PR O O O O RE d 
: Pos. Producto Distribuidora Calidad Precio Plataforma  N' Pos. Producto Compañía Calidad Precio A 
dl MES : 
| 1 Delta Force Land Warrior Friendware 6.990 Ptas. PC CHJ3 1 Hercules 3D Prophet!Il Hercules 93.990 Ptas. 
2 SkyOdysee SCEE 9.990 Ptas.  PS2  (HI3 | 2  Radeon64MBDDRVIVO ATI 49.900 Ptas. : 
| 3 BanjoToie Nintendo España 12.990 Ptas.  N64  CHJ2 3 Radeon 32MB DDR AT 39.900 Ptas. 
48 Emperador y sus Locuras SCEE 6.990 Ptas. PS CHJ4 4  Winfast GeForce 2 GTS 64 MB DDR Leadtek 47.900 Ptas. a 
5 SeriousSam Proein 6.995 Ptas. PC CHJ4 5 GladiacMX ELSA 24.500 Ptas E 
6  StarWars:Battle for Naboo Electronic Arts 6.990 Ptas. PC CH) 2 DBlasurceforce 2 AO : ! y 
7 SuperMario Advance Nintendo España  * 7.495 Ptas. GBA CHA 6  3DBlaster GeForce 2 Ultra reative Labs a 95.900 Ptas. 1 
8  Quakelll Team Arena Proein 4.995 Ptas. PC CH) 1 7 3DProphet2 MX Hercules 29.990 Ptas. : 
9  Torrente,el Juego Electronic Arts Bien 3.990 Ptas. PC CHJ4 8 Hercules 3D Prophet 4500 Hercules 34.990 Ptas. 4 
| 10  TheTypingofthe Dead Planeta de Agostini 2.995 Ptas. PC (HI4 | 9 MilleniumG450 Matrox 32.990 Ptas. q 
A e a ! 
| a aldo a 11  Cardexpert GeForce 2 MX Gainward 25.954 Ptas. Y 
| 1  ProjectlGl Proein MATO —7.995Ptas. PC CH) 1 q 
¡2 Tribes2 VUIPE 5.990 Ptas. PC CH) 2 RIA ] 
| 3 
DAA 1 128iPCl Terratec 5.990 Ptas. : 
1. Blade:Edge ofDarkness Friendware 6.990 Ptas. PC CHJ1 2  SonicVortex2 Video Logic 14.990 Ptas. Ñ 
2 CliveBarkers Undying Electronic Arts 6.990 Ptas. PC CHJ2 3 SoundSystem DMX Terratec 29,990 Ptas. : 
3 TheFallen FX Interactive 2.995 Ptas. PC. CHI 4  MaxiSound Fortissimo Guillemot Descatalogado 3 
4 SonicAdventure 2 Sega España 8.990 Ptas. DC CH) 4 5 Sound Maker 32 Genius 3.350 Ptas. 
23. En SCEE 6.990Ptas. PS (HT | 6 SoundMakerlive Genius 3.395 Ptas. E $ 
6  Legolsland 2The Brickster's Revenge Lego España 4.990 Ptas. GBC— CH)3 E = 
7. StarWarsBattleforNaboo Electronic Arts 6.990Ptas. PC CH2 PAD DE CONTROL E Y 
8 ChickenRun Evasión en la Granja Proein 7.990 Ptas. PS CH) 1 $ 
¡9 Oni Proein Suficiente 7,995Ptas, PC CHJ1 1  Wingman Gamepad Extreme LogiteCH 9.990 Ptas. CH 44 A 
an e ms E 
| 3. CrossCHeckDigital Pad Boeder 4.995 Ptas. CH 58 
| 1 AloneintheDark Infogrames España 5.990 Ptas. PC GAN | 4. Sidewinder GamePadPro Microsoft 7.990 Ptas. CH 44 
ra ea paga: | 5 WingmanGamepad LogiteCH 5.990 Ptas. CH44 
| ORgApIpol ya IOAIESCIAA 6.990 Ptas. 6 P120 Saitek 2.990 Ptas. CH58 
| E 7 PCRaiderPad Logic3 2.990 Ptas. CH 44 
| 1 Black8/White Electronic Arts 7.990Ptas. PC cami | 8  SV-221MorayPad Interact 2.490 Ptas. CH44 
2 Startopia Proein 7.995 Ptas. PC CHJ4 9 Sidewinder Dual Strike Microsoft 7.990 Ptas. CH44 
3 SubmarineTitans FX Interactive 2.995 Ptas. PC E) 10  PCIntruder USB Logic3 2.990 Ptas. CH 58 
4  Desperados Wanted Dead or Alive Infogrames España 6.990 Ptas. PC CH) 2 11  TrustSightFighter Plus Aashima Bien 2.100Ptas. CH 58 
5 America No Peace Beyond The Line! Data Becker España 5.995 Ptas. PC CHJ2 12 PC Intruder Pad Logic3 1.990 Ptas. CH 44 
6  FalloutTactics Virgin Interactive España 5.990 Ptas. PC CH) 3 13 P750 Saitek 5.990 Ptas. CH 58 
EXT EAAAA 10 ui pa ss 
¡ai EGO E 
1  Mechwarrior 4Vengeance Microsoft España MO —7.990Ptas. PC CH 1 IR Soo ra IIEsrat M2 UiRaS: 2094 e 
2  EurofighterTyphoon Friendware 6.990 Ptas. PC GE JOYSTICKS ll 
3. Tropico Proein 7.990Ptas. PC CHI3 ! . 
4 — World Warll Battle of Britain Planeta de Agostini 6.990 Ptas. PC CHI4 | 1 ForceFeedbackJoystick Guillemot 19.490 Ptas. (H42 
5 LosSims House Party Electronic Arts 2.990 Ptas. PC CHJ3 2  Wingman Extreme Digital 3D LogiteCH 9.990 Ptas. CH 42 
TT 3. CrossCHeck Digital Boeder 7.995 Ptas, (H 42 A 
2 , 4 Raider Pro Digital SV-251 Interact 4,990 Ptas, CH 42 E 
| 1 EURO TourCycling Dinamic Multmedia 3.995Ptas. PC CHI3 5 Sidewinder Precision Pro Microsoft 11.990 Ptas. CH 42 y 
¡EZ 6  PredatorPro Trust 2.995 Ptas, (H42 2 
la : : 7 MaxfighterF-31D Genius 6.990 Ptas. CH 42 A 
TOM de Liga 2001 Proein MC — 7.990Ptas. PS CH) 3 A 
coin 8  TopGun USB Joystick Thrustmaster 4.990 Ptas, (H42 : 
o O Saitek 3.995 Ptas, Haz 1 
1 Final Fantasy IX Infogrames España 9.990 Ptas. PS (H)1 10  Wingman Attack LogiteCH q 4.990 Ptas. CH 42 4 
2 PhantasyStarOnline Sega España 8.990 Ptas. DC CH 1 A 
| 3. PokémonEdición Oro Nintendo España O 7450 Ptas! =GBC"=> "CENA ALS ul 
PA Ao 7.450Ptas. BC CH2 | q sideminderForceFeedbackWheel Microsoft 29:900Ptas. HA 
5 Skies of Arcadia Sega España 8.290Ptas. DC CHJ2 2  R4RacingWheel Saitek 15.995 Ptas. CHu4 E 1 
| UA dd 3 Wingman Formula Force GP Logitech 24.900 Ptas. A | 
1 Excalibu Dinamic Multimedia 3.995ptas. pc «wa | 4. TopRacingWheel Boeder 12.300 Ptas. a E 
| : 5 RacingWheel Thrustmaster 10.995 Ptas. CHJ4 : y | 
E 6  Wingman Formula GP Logitech 14.900 Ptas. cua | Ñ 
hara E or o ds | ETE 
2  NBALive2001 Electronic Arts 5.995 Ptas. PC CH 1 : 
| 3. MarioTennis Nintendo España 6.495 Ptas. GBC.  CH1 1 ¡Feel Mouse Man Logitech 11.900 Ptas. CHJ3 
4  RolandGarros 2001 Cryo - GE —4.990Ptas. PC CH3 2 IntelliMouse Optical Microsoft 7.990 Ptas. CHJ3 7 
5. European Super League Virgin Interactive España Bier 3.990 Ptas. PC Ch) 3 3 ¡Feel Mouse Logitech 8.900 Ptas. CHJ3 1 
| 4  Whel Mouse Optical Microsoft 5.500 Ptas. CHJ3 el 
As 5 AMI Mouse Optical Trust 4.990 Pt CHJ3 
| : ouse Optica rus E 990 Ptas. : 
1. FI Racing Championship Ubi Soft 6.995 Ptas. PC CHJ 2 . , : IS 
6 Optical Mouse USB Saitek MATO 7.995 Ptas, CHJ3 
2 Formula One 2001 SCEE 9.990 Ptas. PS2  CH4 : ce E 3 
. | 7. Trackball Optical Microsoft 7.990 Ptas. CH3. $ Ml 
3 Daytona USA 2001 Sega España MLN —6.990Ptas. DC (HJ3 EN ek Y 
4 MotoGP SCEE MI 9990Ptas. Ps2 ci | 8 “MI se 4.993 Ptas, Us E PM 
kar pa sore rc E 
6  NascarRacing 4 VUIPE Bien 4.905Ptas, PC CH) 4 .. 
| 7 TOCA Touring Car Proein 6.490 Ptas. GBC. CH)1 1 Dreamcast Sega . 19.900 ptas. (377 | 
| 8 “ExiteBikeó4 Nintendo España 9.990Ptas.  N64  CHJ4 2 GameboyAdwance Minténdo 21.495 ptas. CHJ3 | | 
AD 3 PlayStation 2 Sony Bien 69.900 ptas. CH 61 : 
| 1 Worms World Party Virgin Interactive España MEN — 4.990Ptas. PC CH2 4 — PlayStation Sony pen 19.990 ptas. CH37 Ñ 
2. Adventure Pinball Forgotten Island Electronic Arts Bien 4.990 Ptas. PC CH) 4 5 Nintendo 64 Nintendo Bier 14,990 ptas. CH 37 ; 
A AAA A AAA A ra E 
IA pad CH) = COMPUTER HOY JUEGOS - CH= COMPUTER HOY + | 
di 


98 





Los creadores de la estrategia vuel- Pocas veces podremos reírnos tanto Nunca antes la guerra pareció tan real, 
ven a la carga con un título basadoen con una historia de piratas tocados  ninuestro papel de soldados tan im- 
la novela de Frank Herbert, Dune, del ala, gobernadores de poca mon- portante dentro de la misión. Ade- 
donde a los nobles Atreides y los dia- ta, maleficios vudú, zombies recalci- más, es posible pilotar numerosos ve- 
bólicos Harkonnen se unen a los mis-  trantes, restaurantes temáticos yexó-  hículos como tanques y helicópteros 
teriosos Ordos. Un juego esperado. ticas playas Caribeñas. para completar los objetivos. 
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Runaway 
A Road Adventure 


Estamos ante una de las aventuras más im- 
portantes del año y, encima, tiene sello de ga- 
rantía español. ¿Qué te parecería comenzarla 
con pistas de utilidad que te van a permitir 
avanzar rápidamente evitando el ataque de 
los temibles gangster de la mafia? No tienes 
más que abrir nuestras páginas y... 


Los Discos más 
Duros del Ordenador 


Es uno de los componentes fundamentales del 
ordenador y, vistas como están las cosas con 
algunos juegos que ya cuentan sus instalacio- 
nes por Gigas, es recomendable mirar bien las 
opciones disponibles en el mercado antes de 
cambiarlo. De su capacidad y rendimiento 
puede depender el resultado del duelo. 


Apunta, 
Dispara y... ¡Corre! 


Los juegos de Acción en primera persona 
siempre han contado con la simbiosis tecla- 
do-ratón para funcionar: el primero se encar- 
ga de darnos la dirección mientras el segundo 
se basta solito para apuntar. Parece que ese 
idílico matrimonio se va a terminar brusca- 
mente por culpa del Sidewinder Dual Strike. 
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COMPUTER HOY JUEGOS se reserva la posibilidad de cambiar alguno de estos contenidos por exigencias de la actualidad. 
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